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Програмистите също обичат 
да се шегуват, и то честич- 
ко. В доста игри се срещат 
поукрити от авторите май- 
тапи. Амвриканците ги нари- 
чат "Easter Ед95" - Великденски 
яйца. На тях тъкмо сега им е 
Времето, затова съм ти при- 
готбил специална порция 
Еазег-и. Те са от най-различни 
Видове игри и не само! Весело 
забавление! 


В произволен момент от играта на- 
тисни CTRL + В и Boston Low ще де- 
монстрира мускулатурата си. Ако 
направиш същото при Maggie, тя ще 
направи някакъв коментар. 


В която и да е част след първата, иди 
в детската стая (тази с леглото). 
Постави курсора върху образа на 
детето и натискай клавиша на миш- 
ката. Очите на малкия започват да 
святкат. Чува се далечен демоничен 
смях. 


Истинска мина за разкошни майта- 
пи! Но подред... На масата в гостна- 
та лежи книга. Щракни върху нея с 
мишката, като същевременно дър- 
жиш CTRL+ALT. Това е книга за трак- 
торите! Внимание: във всяка част на 
играта има различен екземпляр! 
коридора виси маска. Постави кур- 
сора върху нея и напиши "Бигр". 
Ефектът ще бъде малко по-друг, ако 
буквите са главни. първия раз- 
говор с психоложката (втора част) 
приложи на прозореца последова- 
телно: lace dress, sexy postcard и 
bondage card. Този господин е глав- 
ният създател на играта... В третата 
част иди в складчето, което се нами- 
ра в седалището на Wyntech. Изпол- 
звай пет пъти тирбушона върху 
Curtis, а после чука. Craig ще започ- 
не да лети по екрана. И още едно 
яйце от третата част. В гостната на 
Curtis, в дясно от библиотечката има 
радио - щракни с мишката върху 
него 10 пъти и ще можеш да чуеш 
музикалните парчета от играта. 

в четвъртата част се озовеш 
при д-р Нагрога, използвай порт- 
фейла на дипломата, окачен на сте- 
ната (но преди да започнеш разго- 
вора!). Ще се появи прозорче с вьп- 
рос "Who аге уои?". Напиши: "bat- 
тап" и ще чуеш смях. Сега започни 
разговора с докторката. Епизодът с 
Curtis, изскачащ от стаята, и д-р 


Нагиго, записваща ноти на дикто- 
фона, ще се удължи с интересна 
сцена... в четвъртата част: 
обяви се в компютъра на Магпег 
като Trevor. Паролата е "bellybutton" 
- ще получиш достъп до три игри! 


Това по-скоро е cheat, но изпълне- 
нието му го приближава до easter- 
ите. На първо ниво напиши "ТОМА- 
TOES". Ще се пренесеш в безумен 
етап, в който корабът ти стреля с до- 
мати, за противници имаш летящи 
кучета, а като фон се чуват пиянски 
песни... 


В увеселителното градче има арена, 
на която отвреме навреме играе ня- 
кой си JoJo. Там ще намериш гиган- 
тски контейнер с някакви опасни 
гнусотии, а на него две табели с над- 
пис "Warning!". Натисни лявата - зад 
контейнера се отваря таен вход, во- 
дещ към... обесения за краката, обе- 
зобразен Duke! Ако го поразклатиш, 
Caleb ще каже: "Shake it Бабу”. 


В произволен момент от играта на- 
пиши трикратно с главни букви 
"ЗАМММАХ". 


Кодовете изписваш, натискайки 
CTRL + Fî в главното меню. Главни- 
те букви са важни! - 
след този код включи картата King of 
Тһе НИ! в мултиплейър или 2-6 в еди- 
ничната (второто най-лесно се пра- 
ви с кодът "Вефор Trod", който дава 
достъп до всички мисии). Когато се 
окажеш в играта, ще намериш голя- 
ма синя сграда - влез в нея. Ще ви- 
диш лицата на авторите: променяш 
фигурите и ТАВ. - смешен 
глас на инструктора в тренировъч- 
ните мисии. - възпроиз- 
вежда звукозаписите, отпаднали от 
играта. 


На първо ниво иди до "двете нули" 
(напред и вляво). Отвори вратата и 
хвърли вътре запален динамит (на 
този етап може да имаш проблеми с 
намирането му, така че най-добре е 
да напишеш "роза! - достъп до 
всички оръжия). Експлозията ще от- 
вори дупка, водеща към канала. 
Влез в нея и тръгни напред. Ще 
стигнеш до помещение с кораб на 
извънземни (Внимание! В 3Dfx 
версията не се вижда нищо - 
стреляй, за да си осветиш пътя). 
НЛО-то има един люк - отвори го. 
Май някой трябва да извика Ғох 
Mulder... 


Създай нов файл и натисни F5. В 
прозорчето напиши Х97:197 и на- 
тисни Enter. Натисни TAB, а после, 
държейки CTRL+SHIFT, шракни 
върху иконата за създаване на 


таблици. Ще полетиш в чуден син 
свят и ще видиш списъка на създа- 
телите на продукта. Управлението 
става с мишката - левият бутон е 
напред, десният - назад. Сега вече 
знаеш защо EXCEL заема толкова 
място на диска... 


Влез в "Неір" и избери "Информация 
за програмата“. Сега щракни две 
пъти върху иконата на Соге! в горния. 
ляв ъгъл на прозореца. Това действа 
и в другите версии на програмата, 
макар и не толкова ефектно... 


По време на играта напиши "trex". 
Колата ти ще се превърне в огромен 
син динозавър-играчка, който държи 
в лапите си кола. Дали пък тя слу- 
чайно не е с навиваща се пружина?! 


В произволен момент на играта на- 
пиши "chloe". Ще се пренесеш в 
библиотеката. Отвори някоя книга и 
ще видиш някой от авторите на иг- 
рата в “естествената му среда". 


(версия 1.2 или Gold) 

В главното меню, дьржейки натисна- 
ти левите SHIFT+CTRL+ALT, избери 
"Create Quick Mission". Не пускай 
клавишите, а премини към избора 
на самолет. Сред моделите има ато- 
мен молец (Atomic Moth)!!! Изтреби- 
тели, направени от естествени мате- 
риали? 


Ето няколко кода за изписване по 
време на играта: - на арена- 
та се появяват танцуващи клонинги 
на състезателите. - управля- 
ваният от играча състезател наедря- 
ва и започва да се движи странно; 
може да се изписва многократно, за 
да се издува все повече. 

или - поздравления за 
развойчиците. 


Стартирай единичните мисии (MELEE 
- няма значение дали за един играч 
или за мултиплейър). Избери учи- 
лищния автобус. Когато си вече в 
играта, погледни зад себе си. Поел 
си голямата отговорност да возиш 
авторите на играта. 


10000000000000000000000000000000000 
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Брой. Я искам а 


а ви Благодаря за многовро 
носно Вашето списание. | 
в този Брой, а други. по-нататък. мым както се A 
_ кири и за това не можем да задоволим всички. 


, 
Бл, ьпрос: Ще нала дн нови руврики?” Д № 
і ы,” Да развира се. Ще видите още сега в MENU, новите руврики: | 
9 „ТОР NEWS” - нови игри конто са в подготовка да излезат на световните па- 
_ зари. РЕ. ۴ e 
` ` „KOMBAT | FKORNER” - кътче на зрение Боец. А 3 
«МО EXIT” - тази руврика ще въде специализирана в стъпките и Ходовете, ко- 
< ито трявва да направите в трудни моменти на някои игри, която разширяваме ¢ 
+ повече описания. 3 


Така също ще има и още една нова руврика в следващия врой, но нека въде 
_ изнен 


Въпрос: Ще има ли постери на игри и лювими герон в списан вто?” “5 х9 


Отговор: Да ще има, дори нещо повече, още през лятото ще намерите по кы? 
кн книжарници тетрадки с лювимите си герои от „ТОР: GAMES”. Ho всяко нещо, 
както казах по-горе изисква своето време. < Ұ А; 

Х р р 2 Хеу 


Въпрос: „Кога ще излезе диска с игри на TG 7 ; 2 

Отговор: СО ще има в трети или най-късно.в четвърт" „врой. Ще се продава 
както със списанието така и отделно. Искам да ви уверя че информацията в него 
ще Бъде предоставяна директно от световните фирми прозводнтели на игри спе- 
цнално за TG. Цената му ще въде супер ниска 4 порепач / Да качеството му / т 
убиец/. е \ 
_ Засега толкова с отговорите, останалото ще видите, защото няма да 
ча. място за другото. АЛолвата MH е да ни пишете за всички 


к 
і 


ашн препоръки към TG - няма смисъл да издирвате нашите 
телефони, защото се опасявам че отговори на вашите въп- | 

% сн няма да полүчнте на момента. Түк е мястото да 
“Бажа, че TG съвсем скоро ще има совствена страница в 
Е. ав редакционнодый а можете да BHAH- 
те нашия e-mail адрес, на него изпращайте вашн- 


писма за по-вързо. Засега това е всичко. 
` Баш САМЕ АЛаннак 


KOMBAT 
КОВМЕВ 


ТОР 


ТОР 
ЗЕСВЕТ5 


MYSTERIES ОҒ THE УМН . 
ЗАМТАВШМ . 
STAR WARS SUPREMACY . 
TEX MURPHY OVERSEER . 


BALLS OF STEEL . 
BLACK DAHLIA . 2 
ОЕЗСЕМТ-| UNDERMOUNTAIN 5 

F1 RACING .. 


JOURNEYMAN PROJECT 3 . 
NIGHTMARE CREATURES . 
RED ВАВОМ 2 .. 
TOURING CAR .. 
ULTIMATE RACE PRO .. 


LONGBOW 2 . 
NIGHT CREATURES 
STEEL PANTHERS 3 . 
TOMB RAIDER 2. 


52 Разширения на стари игри 


СІМІШ2АТІОМ 2............... 
РЕЗЕСВАТЕО LANDS Ы 
JEDI KNIGHT .. 
STEEL PANTHERS 
X-WING vs. TIE FIGHTER 


56 ТУ игри и Конзоли 


PLAY STATION 
SEGA SATURN; NINTENDO ... 


.56-57 
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ВЕЛИКДЕНСКИ ЯЙЦА . 
TIPS&TRICKS .... 

STAR WARS . . 
THE X FILES . 


"ДАРТ - София" ООД 
dart@inet.bg 


София 1124, ул. Николай Ракитин 1, ет. 2 
Рекламна агенция "РИС", Тел.: (02) 320 539, 314 301 


За Вас се скъсахме от работа (но с КЕФ), ние следните субекти: 


Боци, Иво, Andrew, Јог, дядя Вася, 
кака Лина, БатНик, Диди, Пецата и Рая 


ІР NEWS 


LucasArts не спира да работи над 
нови игрови мутации на авантю- 
рите на симпатичните унищожи- 
тели, Звездите на смъртта и тех- 
ните противници. Вече имаше 
игри за развиване на сръчността, 
шах, симулатори, їрр зпоойег-и. 
Май не са се появявали само 
бойни и приключенски игри за 
света, управляван от Светлата и 
Тъмната страна на Силата (е, и 
никаква спортна, но това вече е 
голям проблем). Дълго време в 


областта на стратегията също ца- 
реше тишина. Сега изглежда е 
дошло време да се навакса изос- 
таването. На хоризонта се възп- 
pasa REBELLION - радост за оне- 
Зи, които обичат не само да раз- 
махват меча и да слагат своя Х- 
Wing на крилото, а и да дават 
малко храна на мозъка си. REBE- 
LION прилича на MASTER OF 
ORION. Но вместо планетите, Kak- 
вито срещахме в играта 
МИСВОРВОЗЕ, в продук- 

цията на момчетата на 

Лукас ще летим между 2//// 
Tatooine и Coruscant. LL 
Без да броим двеста други плане- 
ти. С други думи, разполагате с 
доста едро парче от вселената, 
която толкова ви се нрави. Ес- 
тестено, още в началото си из- 
бираме една от страните. Това 
веднага влияе на условията за 
победа - или бунтовниците тряб- 


1 


ва да завземат Coruscant и да за- 
ловят Vader и Palpatine; или им- 
перските сили от своя страна да 
хванат Моп Моіһта, Люк Скайуо- 
кър и да унищожат базата на бун- 
товниците (в началото на играта 
тя е разположена на случайно из- 
брано място и може да се мести). 
Играта се състои 
в управление на 
планетните ресур- 
си, завладяване 
на нови територии 
(по системата на 
моркова и тояга- 
та) и издаване на 
заповеди на ес- 
кадроните изтре- 
бители, кръстос- 
вачи и унищожи- 
тели. Действие- 


2, 


то започва след 

като избухне пьрвата 
Звезда на смьртта. Пьр- 
воначално дезориентира- 
ните сили на Империята 
вече се прегрупират и 
тьрсят вьзможност за ре- 
шителна атака. Нашата 
задача (на главнокоман- 
дващ) никак не е проста. 
Вярно, услужливият СЗРО 
или ІМР-22 (в зависи- 
мост от избраната страна) се 
мъчи да помага колкото му сти- 
гат силите, обаче цялата тежест 
на решенията пада върху вас. И2- 
рата може да се води и в пред- 
варително дефинирана вселена, 
наброяваща от 10 до 20 сектора 
(всеки с по 10 слънчеви систе- 
ми). Главната ни цел е да си оси- 


ШІ 
а», 


и" 


гурим подходяща подкрепа на 
последователно заеманите пла- 
нети; така бързо ще разберем, че 
тактиката на твърдата ръка не ви- 
наги е ефективна. По-точно, 
ефективна е, но за кратко време. 
По-важно е в момента на сблъсъ- 
ка да са със теб възможно най- 
много лоялни (а не подтискани 
или бунтуващи се) планети. За да 
се завземе планета по мирен на- 
чин, задължително е да има дип- 
ломатическа мисия. Именно тук 
влизат в действие героите. Някои 
от тях са отлични дипломати, 
други - саботьори, трети - воини 
или пилоти. Общо в REBELLION те 
са 55 (27 от Империята и 28 от 
бунтовниците). Героите са взети 
от филмите, от книгите на Тимоти. 
Zahn и от комиксите на Dark 

Horse (Люк, Моп Мошта, 


Та Лейла, Labansat, 
Orrimaarko, Mazer 
Rackus, Vader, 
Palpatine...). Освен 


стратегическа, играта има и так- 
тическа част, в която се разигра- 
ват битките. Щом се стигне до 
сблъсък на две флотилии в прос- 
транството (или на два единични 
кораба), се прехвърляме в режим 
на битка. Там трябва да покажем, 
че сме нещо повече от уголемен 
главен мозък, защото космичес- 
ките боеве се водят в триизмерно 
пространство и в реално време. 
Играта е снабдена с енцикло- 
педия "StarWars", съдържаща ця- 
лата необходима за нея инфор- 
мация за бойните единици, геро- 
ите, планетите, случките и какво 
ли не още. 


за целта посяг 
генди. В тях € 


на атмосфера, графика, не- ана съдбата 
изпипан звук. За наше съжале- 
на доста играчи (и 


онят в посока на 


отново ще плувнат в ^ 
крьв. В цели цистерни 
кръв. 0с на играта пак 
ще е изпьлняването на 
мрачния обред Cabal от 
окултистите. Побежда- 
вайки Тспегпобод, Caleb 
отмъщава, но същевре- 
менно си лепва и петно- 
то на предател и става 
_ най-омразният за чле- 


на Тримата Избрани- 
ци, които някога са 
били убити от 
Тсһегповод в неравен 
бой. Нашият герой 
разбира, че с помощта 
на тримата мощни съ- 
\ | юзници ще съумее да 
унищожи останалите 
последователи на своя 
бивш господар. Той съ- 


| споменати в началото. 


бира необходимите 
знания за възкресява- 
нето на усмъртените. И 
след сто години е готов |. 
ейства. Предвижда 
‚ BLOOD 2 да се раз 


Пьрво - атмосферата 
на играта. Очаква се 
този път тя да е поклон към сери- 
озните автори на хоръра (автори- 


| те споменават Бейкър и 


Лоувкрафт като извори на 
вдъхновение). Второ - графика- 
та. Тя е свързана донякъде с пър- 
воизточника. В1000 2 обаче не 
може да си позволи онова, което. 
си позволява първообразът. Две- 
те измерения са вече минало. 
Скелет на продължението ще е 
DirectEngine, разработен от 
МОМОНТН в сътрудничество с 
MICROSOFT. Разбира се, използ- 
вани са ускорители (предпочита 
се 305), 16-битови цветове ит. н. 
Втората част на играта "се от 
казва" от класическата схема н 
изкачване по огромни нива, в 
се търсят карти за вратите и да се 
преминава нататък и още по-на- 
татък. Старото се отменя, понеже 
в играта ще можем да се изявя- 
ваме в ролята на някой от чети- 


„история. Едва ако завьршим и 


=: своя отделна 
рата с всички персонажи, мо) 
да обхванем сюжета изцяло. 3 
рата с съставена от четири епи- 
зода, а всеки от тях - от няколко 
нива. Но този път, за да се пре- 
| следващо ниво, трябва 
да се решават загадки и да се из- 
вършват повече тестови дейнос- 
ти; дори може да се наложи и 
връщане към по-предни нива. 
Разбира се, всяка роля се разли- 
чава от останалите по умения и 
лични качества. Към това ще 
бъде прибавена и опцията 
Multiplayer - ще е възможно да 
играят едновременно 32 играчи 
(макар в кулоарите да се говори 
за 641). Е, сега имате п| ст да 
посетите някой пункт за - 
ряване. 


МОмОНтН, PCCD | 
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итв, 


я- | парче, 


‚ ките й за джедай. Нов 
герой - Мага Jade, нови М 
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КЕСІЛУІ: 
МШШЕР(ЕЕРЛФВ 


бой по сшвите човечета 


Покрай МІСВОРВО5Е свикнахме, 
че в сериите за войните на храб- 
рите земни жители с ордите зеле- 
ни човечета, които всъщност. са 
сиви, не се случва кой знае какво: 
Не става дума за самия екшън - 
във всички заглавия, означени с 


особено нови елементи. Е, може 
би няколко нови вида извънземни, 
няколко нови машини, с които ги 
преследваме, и мъничко нова тех- 
ника. Само Х-СОМ: АРОСАЦРЅЕ 
внесе свеж полъх, но за големи 
промени не можеше да се говори. 


Х-СОМ, той присъства нон-стоп. 
Работата е там, че поредните час- 
ти (UFO: ENEMY UNKNOWN, Х-СОМ: 
TERROR FROM THE DEEP и Х-СОМ: 
APOCALIPSE) He внесоха в играта 


И нещата така си и останаха. До 
момента, когато човечеството пак 
ще се изправи пред лицето на тра- 
гедията. 3a пореден път се оказва, 
че природните богатства са хубаво. 


нещо. Докато ги има. А след Х- 
СОМ: АРОСАПРЗЕ те май са на из- 
черпване. Затова човечеството 
трыва на среща със съдбата си 
(или в търсене, на някакви залежи 
от руда-и Т. н.) към звездите: И 


стига до тях. Стига също до трупич- 
ка щастливи пилоти на летящи чи- 
нии. Пак настава време за унищо- 
жаване на тъпаците. Само че сега - 


не от позицията на тактически ко- 
мандир. Сега сме пилоти на елит- 
ните човешки сили. И от борда на 
малкия прехващач ще извършим 
вече четвъртото екстерминиране 


на космическите досадници. Не си 
мислете обаче, че МСКОРКОХЕ се 
отказва напълно от предишните 
части. През цялото време трябва 
да управляваме базите, да довър- 
шваме научни проекти, да се по- 
тим над нови технологии. А дойде 
ли времето на истинския екшън, 
не обличаме тъничък скафандър и 
не грабваме в ръка оръжие, а ся- 


оооооо ооо оо ооо во оо ооо оо во ооо оо ооо оо оо ооо оо оо во ооо оо оо оо ооо оо оо вовоо 


даме да управляваме машините, 
които така наелектризират всички 
жени. Действията по вербува- 
нето на нови пилоти и осигурява- 
нето на нови машини, както вина- 
ги, биват спьвани от, неразбраните 
типове, които държат па- 
рите. Няма как- това вече 
го знаем от. по-предните 
части. Самата битка има 
класически космическо- 
симулаторен характер. 
Авторите разполагат сво- 
ето заглавие някъде в 
пресечната точка на се- 
риите Ү/М6 COMMANDER 
и ТЕ FIGHTER. Не от днес 
е ясно, че за такава ком- 
бинация мечтаят всички 
продуценти на нов симулатор, но е 
ясно също колко рядко се получа- 
ва това. Екраните от Х-СОМ 
INTERCEPTOR обаче дават надеж- 


да, че поне в графично. отношение 
играта изглежда много добре. 
Като командир имаме право пре- 
ди мисията да дефинираме почти. 
всички нейни постановки. Освен 


да изберем целите, можем и да ре- 
шим колко пилоти ще стартират 
заедно с нас. Което, естествено, е 
свързано с разходи, но пък поня- 
кога е толкова гот да полетиш в 
комбина с тайфа паснали си екс- 
терминатори на сиви човечета. 
МІСВОРВОЅЕ 
РС СО 
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Мамулиън: Все си спомням време- 
ната, когато вашите игри COUNT 
DOWN и MEAN STREETS впечатля- 
ваха с дигитализирания говор и с 
видеофилмите, които май първи 
въведохте в пазара на игрите. Тъгу- 


"вате ли за времената, когато изця- 

ло цареше насладата, а технологи- 

ята й беше само слугиня? 

Крис 8 Брус: Лесно е да се каже. 

прекрасни времена - ниското рав- 
: графика! к аг 
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ШАНЕ? Сега е 


шите приключенски игри. 

М: Все ми е любопитно откъде се 
взе Текс? 

КА Б: В средата на 80-те години 
заснехме къс филм за футуристич- 
ния детектив Текс Мутанта. Сторих- 
ме го за забавление, но 
щом развитието на ком- 
пютърната техника ни 
позволи, направихме ин- 
терактивен филм. Мутан- 


Помните ли Текс Мърфи, циничния де- 
тектив от MARTIAN MEMORANDUM, 
MEAN STREETS, UNDER А KILLING MOON и 
PANDORA DIRECTIVE на ACCESS SOFT- 


(Шпионина), приключенската игра, 8 коя- 
то ще се изяснят много факти от мина- 
лото на този герой с почти десет свои 
Виртуални часа. Неуморимият Всезнайко 
Мамулиън Все иска да знае още повече, 
заради което, и специално за Вас, взе ин- 
тервю едновременно от автора и от из- 
пълнителя на ролята на Текс Мърфи - 
Крис Джонс и Брус В. 


ред на OVERSEER 


жен антигерой с калпаво реноме 
плюс досадна бивша съпруга. 
М: Все се чудя защо не спретнахте 
от Текс герой на по-нормална исто- 
рия? Защо с вашето въображение. 
не оформихте класически детек- 
тив? 
K & B: E, да! Но не! Първо ситуирах- 
ме Текс в бъдещето, както налага- 
ше действието на М$ - най-малко- 
то, той беше с кола, която още дьл- 
го няма да е по улици- 
те ни. Що се отнася 


ВАМООМ, ние винаги 


до MARTIAN МЕМО- 


сме искали да пренесем действие- 
то на Марс. Как да градим класи- 
чески разказ, развиващ се в наше 
време! Затова пък можем да хвър- 
ляме в играта чудновати приспо- 
собления, отпускайки юздите на 
фантазията си. Признаваме, ще 
развием по-други сюжетни линии, 
но засега... 

М: Все още малко знаем за фабу- 
лата на OVERSEER. Експедиция в 
миналото на Текс ли е това прик- 
лючение? ЧИН 
К 8 Б: Историята на OVERSEER 
тръгва след последните събития от 


PANDORA DIRECTIVE. Текс и Челси 
‘са в процес на опознаване и угова- 
рят общ обяд. При разговора става 
дума за неуспешния брак на Текс. 
Накрая (и колебливо) Мърфи скло- 
нява да разкаже на приятелката си 
историята, започнала преди 6 годи- 
ни, когато той започва работа като 
детектив. Тоест действието се раз- 
вива в миналото. Така си изяснява- 
ме произхода на Текс, как и кого е 
срещал в жизнения си път, защо се 
е превърнал от млад идеалист в из- 
печен циник. Но отвреме-навреме 
се връщаме към Текс и Челси и така 
отделяме частите на играта (ден 1, 
2...- познато от UKM и РО). 
М: Все пак имам малки безпокойс- 
тва за OVERSEER. Това като че ли е 
интерактивен филм, направен спе- 
циално за системата DVD. А как е с 
удоволствието? 
K&B: OVERSEER излиза както на 
CD-ROM, така и на DVD. И в двата 
случая фабулата е еднаква, а един- 
ствената, макар и фрапираща раз- 
лика, е качеството на видеофилми- 
_ те. СО версията използва режим на 
256 цвята с бързина 10 кадъра в 
секунда, а DVD има графика в High 
Color (65536 цвята) със скорост 30 
кадьра в секунда. За удоволствието 
обаче със сигурност не бива да се 
„притеснявате. Има повече Загадки 
и главоблъсканици, отколкото пре- 
ди. Играта не е по-дълга от РО, ное 


по-кондензирана. Смятаме, че бър- 
зото темпо и динамичното дейст- 
вие ще задоволят всички играчи. 
М: Все имам чувството, разглеж- 
дайки кадри от играта, че се изпол- 
зва сложна 30 среда. Това няма ли 
да е предизвикателство за налич- 
ната техника на някои геймъри? 
Защо не приложихте ус- 

корител 30? Достатъчно. 

бърза ли е сама по себе 

си играта? 

КБ: Играта върви с 

бързина 8 - 10 кадъра в 

секунда, което е доста- 

тъчно за нормално обза- 


` веждане. DVD версията 


изисква 30 ускорител. 


ПАКМ бяха дълги игри и 
завършването им изиск- 


ваше много време. Как е 


OVERSEER с продължи- 
телността? 


ното действие, защото описваме 

нещо, което вече се е случило в 

миналото. Задачата на играча е да 

опознае житейската история на ге- 

оя ни, а не да избира пътища, по. 
Текс ще върви в бъдещето. 


те, завършвайки ОМЕВЗЕЕВ? Зачез- 
вате на Карибите или захващате 
поредна част от авантюрите на 


ТОР NEWS 


В компютърния свят става все по- 
неотменно действието да се предс- 
тавя в 30. Любителите на игрите 3a 
ловкост, симулаторите и големите. 


роботи отдавна вече трябва да 
имат 30 ускорители. Досега май 
само привържениците на авантю- 
рите можеха да минат и без него. 
Но "рапа rei" - всичко. 
тече! Сега и те ще тряб- 
ва да се бръкнат и да го 
купят, защото с едри 
крачки идва приклю- 


ш <> 


бира се, че е обикновен клуб на 
млади хора, които пътуват по света 
и решават разни загадки. Доморас- 
лите детективи обаче не очакват, 
че иу дома могат да стават необик- 
новени неща. Поканени са в Анг- 
лия, у братовчед си Едуард, собст- 
веник на замъка Gruesome. В това 
имение юношите смятат да почиват 
и да си прекарват приятно. Обаче! 
Оказва се, че братовчедьт е изчез- 
нал, а уютният замък се е превър- 


иг- нал в Омагьосан замък. Какво дру- 


приятелите си 

, Уенди, Брад 
и маймуната Джипьрс 
създава таен клуб 
(Mystery Club). Това не 
е каква да е организа- 
ция, а клуб, обединя- 
ващ жадни за власт 
тийнейджъри... опа, 
малко се увлякох. Раз- 


на нашите приятели, 
рият тайната на 
вато, нали? 
не си пасва с ми- 

. Авторите най 


що, а информация за. 
адките 


„интересно... Ще почакаме и ще ви- 
дим дали GC ще е хит или само не- 
успешен експеримент. Във всеки 
случай представянето на този про- 
дукт е още един сигнал, че 30 нах- 
лува в домовете на геймърите през 
врати и прозорци. Дали не е паднал 
поредният бастион? 


3 


Ща 


Радвай се, ако вече си загубил на- 
дежда, че най-сетне ще излезе 
приключение, от чиято мрачна фа- 
була, графика и музика ще те поби- 
ят тръпки по гърба, но това само ти 
се присънва. Може би вече ще те 
успокои приключенската игра ЗАМ- 


ІТАВІШМ (Болница), над която рабо- 
ти DREAM FORGE. Зад това име сто- 
ят хора, чието дело са СНАОМО- 
MASTER, ANVIL OF DAWN и МАВ- 
WIND - заглавия, говорещи сами за 
себе си. Фирмата, която издава 


продукта, засега не е много щедра 
откъм информация, но ние все пак 
можахме да видим малък откъс от 
ЗАМПАВШМ. Всичко показва, че 
това е игра за по-възрастни: и 
мрачната фабула, и съответства- 
щите й графика и музика. Още пър- 


вите сцени в SANITARIUM смразя- 
ват кръвта. Събуждаш се в някакво 
подозрително място, наоколо се 
чуват викове и побъркан смях на 
хора, които май нямат пряка връз- 
ка с действителността. Някой си 
блъска главата в стената, 
друг скача в пропаст, жена 
крещи пронизително. Мъчи 
те страшно главоболие и не 
помниш какво се е случило 
преди. Спомняш си като в 
мъгла някакъв важен теле- 
фон, движеща се с бясна 
скорост кола и катастрофа. 
Това истина ли е? Какво е 
станало? Къде си? Лицето 
ти е обинтовано, а също и 


обезобразеното ти тяло. Май наис- 
тина си катастрофирал. Налага се 
да разбереш всичко. Кой си? Как 
си попаднал на това място? Изг- 
лежда истината никога не е била 
толкова сложна. Готов ли си да я 
приемеш? Авторите на ЗАМТАВ!- 
ИМ обещават да се срещнем с око- 
ло 80 МРС в 9 епизода. Те ще ни 
помагат да разкрием тайната на 
мястото, където е попаднал нашият 
герой. Заедно с нормалните загад- 
ки има и логически - например пра- 
вилно да включим кабелите към ви- 
деоприемника. Известно безпо- 
койство обаче будят данните, спо- 
ред които тайната за разкриване 
има нещо общо с ацтеките, а тази 
тема вече е много (и то отвратител- 
но) експлоатирана в какви ли не 
компютърни игри. Дано това да не 
навреди на ЗАМПАВШМ. Тайнст- 
Вената фабула се допълва от от- 
лична графика, която обединява 
нещо от мрачното настроение на 
Средновековието и психиатричната: 
болница. Действието се развива в 
изометрично пространство, а сте- 
ните на помещенията стават проз- 
рачни след влизането на героя. Му- 
зикалното оформление също е на 
висота. Гласовете на героите са 
подходящо подбрани, а силата на 
звуците зависи от разстоянието, от 
което идват. Най-вероятно ЗАМ!- 
ТАВЮМ ще оправдае вьзложените 
му надежди. Надяваме се, че ще 
бъде продукт, който ще намери 
собствено място в такава деликат- 
на тема като ужасите в приключен- 
ските игри. 
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МАХ 


ще Видим, 
ще видим! 


PAYNE 


Кое може да разсее скуката от 
всекидневните проверки за при- 
съствие в училище? Някой 06- 
раз, подстриган на кръст със зе- 


лена коса или с ръка, дебела 
като бедро... Дали пък не е дос- 
татъчен просто съученик с ориги- 
нална фамилия? Но няма защо 
да се оплакваме. Ситуацията е 
все същата в цял свят и първите 
няколко минути могат да се пос- 
ветят за дописване на домашни- 
те или за друго полезно нещо. 
Трябва обаче да се признае, че 
тези, които ходят в школото с ге- 


роите от най-новата игра от ста- 
дото на 30 REALMS, имат гаран- 
тирани поне няколко секунди 
развлечение по време на скуч- 


ната проверка. Няма как, след 
като на един от чиновете сяда 
някой си "Максималния Бик"? 
Точно така звучи името на героя 
от играта, представена като най- 
новата от вида "действие нон 
стоп". Та значи, време е да прик- 
лючим с увода и да преминем 
към фактите. Мах Раупе е ченге. 
Обикновено ченге от Лос Андже- 


лис (гръдна обиколка 200 см, 
обиколка на бицепса 200 см, 
обиколка на китката 200 см, оби- 
колка на..ъъь...хм... 2 см). Той 
си води нормалния, пълен с 
опасности живот на кука, когато 
изведнъж на широките му плещи 
се стоварва бреме. Максимал- 
ния е натопен. Най-обикновено- 
то нещо, което може да се случи 
на тайно ченге. Някой е изком- 
бинирал смъртта на шефа на на- 
шия герой и е натопил него. Си- 


туацията е сериозна. Но това 
не е всичко. Същият (вероятно) 
някой решава да отиде по-ната- 
тък. И избива цялото семейство 
на МАХ. Ситуацията е направо 
много сериозна. А сьс самата 
игра се заемат господата от 30 
REALMS. Ситуацията става нап- 
раво екстремално тревожна. 
След успехите на игрите, които 
показват действието в перспек- 
тива от трето лице (в лицата на 
ТОМВ ВАШЕВ и МОК), не е за чу- 
дене, че бързо е уредено серий- 
но производство на наследници- 
те им. Изглежда МАХ ще стане 
един от тях. Улиците са пълни с 
боклуци. Екзекутори от мафията, 
безмилостни гангстери, надру- 
сани криминални типове, корум- 
пирани политици, наемни убий- 
ци, подкупни ченгета... Има мно- 
го смърт, много оръжие и много, 
много екшън. Добавете още и ат- 
мосферата на голямата метро- 
полия - примигващи неони, под- 
земни паркинги, въшливи мо- 
телски стаи... Графиката на ге- 
роите от играта е основана на 
предварително снимани филми 
с живи актьори. Благодарение на 
това господата от 30 REALMS се 
кълнат, че играта ще е необикно- 
вено реалистична. Като цяло 
може би ще бъде нелоша. 


я 


Наркотиците наистина са вред- 
ни! Няма как да отречеш това, 
ако ти падне поредицата от игри, 
в които цели общества се обръ- 
щат в тайнствени вещества, 
превръщащи хората в зомбита, 


ТЕМРЕРАТИЕ 
қостан, 


олигавени същества, крьвожадни 
демони, неподвижни растения 
или просто нормални трупове. 
е ли, че авторите на ком- 
пютърни игри никога не грешат? 

а от RITUAL ЕМТЕВТАІ- 


МЕМТ (отговорни за продължени- 
ето на QUAKE - SCOURGE ОҒ 
АВМАБОМ) са решили да не изоб- 
ретяват велосипеда и са поели 
към новото си заглавие по позна- 
та пътека. Градът е Егеерой, го- 
дината - 2087. Вълната от прес- 
тъпления постепенно започва да 
надхвърля капацитета на местна- 
та полиция. Положението излиза 
от контрол, градът потъва в хаос. 
В тази ситуация властите вземат 
единственото правилно решение 


ва, което прочетох в 


рекламите 
онова, което съм чел 
преди в рекламите за 
други игри - това не е 
истина. Защото SIN е 
представена като игра 
с елементи на изкуст- 
вен интелект, което я 
откроява сред остана- 
лите й сестри. Е, няма 
как, подобни анотации 
има при всяко предста- 
вяне - на HALF-LIFE, 
BLOOD 2 или UNREAL. 
Само че авторите на 
SIN твърдят също, че 
продуктът им ще над- 
мине всичко виждано 
от гледна точка на фа- 
булата, която практи- 
чески липсва в досе- 
гашните їрр ѕһооќег-и. 
И пак според авторите 
на SIN тяхната игра, за 
разлика от другите, 
няма да се състои 
само в размазване на 
противниците по стени- 
те, в 5ІМ трябва да се 
мисли. Е, какво да ка- 
жем... Добри намере- 
ния... А щом е така, не 
остава нищо друго ос- 
вен да скръстим ръце и 
да чакаме наводнение- 
то от їрр-та и добре да 
огледаме всички за и 
против. Излишно е да 
говорим дали 5ІМ ще е 
добра, интересна и 
умна. Въпросът е дали 
ще е достатъчно добра, 
достатъчно интересна, 
достатъчно атрактивна 
и достатъчно умна, за 
да. изпревари конку- 
ренцията, която ще се 
появи горе-долу по съ- 
щото време? Това не 
можем да кажем. Пи- 
тайте врачките! 


и зоват на помощ 
специалните > сили. 
Ѕес-їогсеѕ (силите за 
сигурност) влизат във 
Егеероп и правят как- 
вото трябва. Бързото 
разследване показва, 
че резкият скок на 
престъпността се дъл- % 
жи на местния нарко- 
тик Dyforsanide (поз- 
нат и под името U4), 
който > предизвиква 
страшни мутации. 
Така, в съответствие 
със схемата, шефът 
на Ѕес-їогсеѕ - пол- 
ковник John В. Blade, 
се заема да извие 
врата на хидрата. Ко- 
ято е тайнствената и 
красива Elexis 
Sinclair. 

е добро рр, основано 
на подобреното соф- 
туерно ядро (engine) 
на QUAKE 2. Играта 
трябва да съдържа 
елементи, каквито 
няма досега в игрите. 
от този тип. Но от оно- 
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Дик, Дик, Дик, Дик! Няма друг 
автор досега, чиито книгите са 
дочаквали такива игрови 
адаптации. BLADE RUNNER, 
реализиран от фирмата WEST- 
WOOD, запали в сърцата на 
много играчи огън, какъвто не 
можа да лумне от никое дото- 
гавашно заглавие. Уловената 
ефирна атмосфера на филма, 
пресъздаването й, конструира- 
нето на интересна и сложна 
фабула превърнаха продуктът 
на програмистите от МЕЗТ- 
М000 в култово продължение. 
на филма, а не в редова ком- 
пютърна игра. 


Когато за пръв път се спомена за 
ОВК, и BLADE RUNNER беше в сфе- 
рата на игровите мечти. Още тогава 
обаче можеше да се предположи, 
че и двете заглавия, създавани по 
мотиви от книгите на Филип К. Дик, 
няма да са обикновени игри. Фак- 
тът, че едната от тях се разработва 
от фирма, позната с такива хитове 
като DUNE 2 и LANDS ОҒ LORE 2, а 
другата - от пророческата СВУО, 
подсилваха това впечатление. 
Междувременно BLADE RUNNER 
дочака премиерата си и показа, че 
летвата е вдигната много високо. 
Програмистите от WESTWOOD 
имаха по-лека задача. Все пак иг- 
рата BLADE RUNNER е по филм, а 
не по мотиви от книга. Тоест свър- 
шена е много от тежката работа по 
претворяването на думите в обра- 
зи. Което не е така за французите 
от СВУО. Напълно новосъздадени 
територии; движения на героите, 
записани с използването на motion 
саріше; насложени от диктори гла- 


пси- и стари дантели 


сове... Това се знаеше още през 
есента. Сега обаче дойде време да 
проверим каква е истината за игра- 
та като цяло. Не от грижливо при- 
готвените и красиво загладени за 
пресата демо, не от тушираните и 
статични екрани, а от премиерна 
версия. Романът "ШОК" разказва 
за съдбата на Joe Chip - работник в 


голямата корпорация Випсйег. Тя 
обединява хора, надарени с раз- 
лични псионични умения и ги наема 
за различни задачи. Пазарен съ- 
перник на Випсйег са наемниците. 
на някой си Hollis, който не се спи- 


ра пред нищо, за да получи конт- 
ракти. Двете корпорации се борят 
една с друга, използвайки всички. 


достъпни средства. Стигне ли се до 
конфронтация между агентите на 
Hollis и хората на Випсйег, най-чес- 
то се пролива кръв. Фабулата на 
романа е силно пренебрегната в 
играта. Петнайсетте мисии са свър- 
зани в смислово цяло, което доста 
фриволно кореспондира с мотиви 
от книгата... Инструктажът пре- 
ди мисията става в сградата на кор- 
порацията Випсйег. Там се запоз- 
наваме с целите на предстоящата 
работа и можем да поразпитаме за 
подробности. После преминаваме 
в стая, където решаваме кого да 
вземем в своя екип. Възможно в 
също като в мафията да използва- 
ме платени информатори. Обикно- 
вено те имат по нещо интересно за 
казване. От тях може да се купи 
карта на терена, на който се про- 
вежда мисията, да се разбере с 
какви сили ще контрира Hollis, къде 
се намира целта на мисията. Със- 
‘тавьт на екипа се подбира от два 
вида агенти: надарени с псионични 


способности и "физически работ- 
ници". Всеки агент е описан според 
качествата си - умее да си служи с 
оръжие, да работи с компютър, да 
дава първа помощ и т.н. Тези пер- 
сони трябва да се подбират стара- 


телно, защото няколко въоръжени 


до зъби убийци едва ли ще ни свър- 
шат работа, ако трябва да се вмък- 
нем в компютърна мрежа. Един от 
героите, който присъства през ця- 
лото време в групата, е Joe. 

които са чели "ПЪК", ще срещнат в 
играта познати герои - Pat Conley, 
А! Hammond или 6.6. Ashwood. В 


добре подготвената база от данни 
има допълнителна информация за 
всички участници. Тук може да се 
научи историята на двете корпора- 
ции, както и нещичко за силите, с 
които са надарени агентите. И ето 
че е ред на подбора на екипировка- 
та. Изборът е сред различни кара- 
бини, пистолети, бластери, ракетни 
установки, миномети и огнехвър- 
гачки. За да се получи определено 
пушкало или друго смъртоносно 
устройство, решаващи са предпо- 
читанията на съответния войник. 
Например псионичните агенти не ги 
бива много с тежкото оръжие, не 
се оправят с карабините и базуки- 
те. Щом се избере оръжие (единст- 
веният лимит са наличните пари) 
на хората трябва да се раздадат 
бронирани жилетки, медицински 
пакети, боеприпаси. А след това 


започва забавата. 

група се транспор- 
тира на мястото за изпъл- 
нение на мисията; разчи- 
таш само на своя малък и 
подчинен на всичките ти 
ходове екип 

на играта прилича 
малко на модифицирана. 
с продукция на ADELAINE 
(ALONE ІМ THE DARK, LBA и т.н.). 
Действието в различните помеще- 
ния се показват от камери. Поняко- 
га отгоре, от много високо, друг път 
иззад ъгъла - тогава перспективата 


се променя. Общо взето "очите" 
доста добре следят онова, което 
става. Проблемни донякъде са пре- 
ходите от камера към камера. Не са 
много плавни и се 
случва, след като 
прескочим към друг из- 
глед, за малко време 
да не се намерим. Вяр- 
но, изпробвах непълна 
версия, значи пропус- 
ките може всъщност и 
да ги няма в пълната. 

на геро- 
ите на екрана доста ги 


бива и, ако мъничко се 
пооправи начинът, по 
който реагират на сре- 
щаните обекти, направо 
всичко ще е идеално 
Действието се състои 
най-вече в бягане по ко- 
ридори, бой с насрещни 
охранители и разговори 
с други по-миролюбиви 
лица. Наглед това е при- 
ятно, но играчът има пре- 
калено малък контрол над битката. 
Практически тя се провежда авто- 
матично. красивите ефекти от 
избухванията, телата на улучените 
хора реагират много реалистично, 
а цялото индустриално обкръжение 
отлично подчертава футуристична- 
та атмосфера. е предс- 
тавена употребата на псионични 
способности в битката - те съответ- 
стват на магиите в ВР@ игрите. 
Едни оглушават противника, други 
му блокират оръжието, приспиват, 
раняват, трети викат на помощ ня- 
какви сили... Магия от бъдещето! 


от СВУО са решили да 
дадат на играчите възможност не 
само да се бият и да вземат пред- 
мети, а и малко да се позабавляват 
в Киберпространството. Щом зав- 
ладеем определен терминал, стига- 
ме до места, където обикновено 
прекарват повечето от живота си 
героите на Гибсън... фрагменти 
от играта (налага се да разбиваме 
кодове и да се промъкваме през 
защитни системи, за да докопаме 
информация или достъп) са отлич- 
ни. И позволяват да се усетиш като 
истински декег. взето, видях: 
смислена употреба на 
книгата на Дик по начин, 
който трябва да уцели 
вкуса на играчите, разо- 
чаровани от SYNDICATE 
WARS. И на много други. 
Примерно моя. 
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след като осемте най- 
добри състезатели на света 
участваха В големия Турнир. 
Тогава победител стана Лау 
Чан. Между едни се зароди при- 
ятелство, между други се за- 
дълбочи старата вражда. Но 
всеки от героите е съгласен, 
че приключението, което е 
преживял, остава 8 спомените 
уу. 
месеца по-късно участниците в 
предишния Турнир плюс няколко. 
нови състезатели се срещат, за да 
се сбльскат в нова турнирна битка - 
всеки иска да победи конкурентите. 
ида покаже на цял свят кой наисти- 
на заслужава да е шампион... 
цяла година тежки убийствени тре-; 
нировки, Акира се връща с реперто- 
ар от нови удари, които ще демонб- 
трира в борба с ненавистния му 


= 


Волф. Родената в Хонконг звезда От, 
екшъни Пай Чан иска да победи кал”. 
павия си баща. Силният рибар. 
Джефри се стреми към паричйата 
награда, с която да продължи безг- 
рижния си живот. Джеки опитва да: 
спаси своята сестра Сара, чиятФ 
единствена цел, след като са й проф 
мили мозъка, е да елиминира батко: 
си. Тайнственият Каге-мару се врь- 
ша, залда разбере истината за син- 
диката, организиращ Турнира. Ста- 
рецът Шун-ди ще изпробва предста- 
вител йа младото поколение, какъв- 
то е Лайын. Той на свой ред трябва 
да опечели турнира, за да се отърве 
от мафията, чийто шеф е баща му. 

накратко са историите на 
главните изпълнители в представле- 
Нието със заглавие МЕ. Представя- 
ме първата част от ударите в играта. 
Но предупреждавам: задължително 
Ти трябва joypad, без него тя е още: 


ло-трудна. започваш играта, 
то ти-бпциите; 7. Arcade Made - из- 
бираш-герой;-биеш се заедно с него 
с всички наред. 2. /5 Mode - каниш 
колегата или колежката да се пом- 
латите. 3. Expert Mode - машината 
тие съперник, учи се на твоя стил 
на борба. Не вьведеш ли нови уда- 
ри и комбинации от удари, чака те 
болезнен урок. Най-добрият режим 
В играта е срещу компютъра. “4. 
Ranking Mode - почти като Агсаде 
Моде с разликата, че битката ти. (по. 
стил и ефективност) накрая се „оце- 
нява по точки. 5. Team Ваше Моде = 
два отбора с по пет състезатели. 
Режим, който е достъпен в битка ис 
компютър, и с човек. 6. Watch Моде 
= битка между компютърни против- 
ници. 7. Portrait Mode - снимки-на 
героите във всекидневието им. 8. 
Multiplayer Моде - може да се играе. 
с друг геймър чрез модем, кабел или 
Интернет. 9. Options - определяш 
времетраенето на битката, енергия- 
та на героя, равнището на уменията. 
му, големината на арената, значе- 


нието на клавишите, звуците и т.н... 
вече знаеш всичко това, не 
пропускай, че... от героите 
умее: 1. Бързо да напада и отстъпва 
- натисни бързо два пъти посоката. 
Да бяга по арената - два пъти по- 
соката, втория път задьржаш. 3. Да 
хвърля и да се изплъзва - натисни 
едновременно клавишите блокира- 
не (С) и юмрук (Р). Ако някой иска 
да те хвърли, натисни тази комбина- 
ция и ще се освободиш елегантно. 
Да бие легналия - НАГОРЕ и за- 
държаш Р или НАДОЛУ-НАПРЕД Р/К. 
Бързо да става от земята - удряй 
клавишите за посока или задръж 
'НАГОРЕ+К. 


НАПРЕД, НАЗАД, НАГОРЕ, НАДОЛУ - 
всички го знаят; 6 - GUARD - Блоки- 
ране; РАРОМСН - Юмрук; К - КСК- 
Крак; НАПРЕД, НАПРЕД+Р - движе- 
ние напред, напред с протегнат юм- 
рук. Ако няма плюс, удряш клави- 
шите последователно. 


Punches into kick . 


PPPK 


Години: 19; Дата на ражодне: 17 май 1975; 
Боен стил: Енсей-кен; Професия; екшън звезда; 
Хоби: танците; Дъщерята на Лау не изгаря от 

любов към-бащаси = заради Вечното му 
отсъствие майка й се пребива от работа. 
Малката Пай не му/е-простила, че е занемарил 
задълженията сы’на_глава-на семейство, и се е 
заклела да 20 победшисвс собственото му 
оръжие. Неге успяла да Изпълни обета си на 
предишния Турн рх използвала е 
едногодишната пауза, за 0а подобри формата 
си. По думите й, когато побеци баща си, 
останалите противници ще паднат като 
плочки от домино. 


ВВ 

Том ары десет НАДОЛУ-Р 

Snap kick .. К 

Low kick .. „НАДОЛУ+К 

Side kick . НАДОЛУ-НАПРЕД+К: 
Double punch РР 

Triple punch . .PPP 

Punch-kick . . .PK 

Рипсй-рипсй-! . РРК 


Punches into backflip РРР НАЗАД 
Punches into sweep .PPP НАДОЛУ+К 
Chop . . . НАДОЛУ-НАПРЕДЪР. 
Dodge into punch . . .НАДОЛУ-НАЗАДУР 
Jabbing footwork . . „НАЗАД НАЗАД+Р. 
Single sparrow kick .НАГОРЕ-НАПРЕД+К 
Double sparrow kick .НАГОРЕ-НАПРЕД+КК 
Heel kick .. 
Sweep ... 
Crescent kick . 
Неуегве crescent КскНАЗАД+6+К. 


Backflip. . . .HATOPE+HA3AN+K 
High leg thrust НАПРЕД НАПРЕД+К. 
Side snap ick . . .НАПРЕД+К 

Wrist twist Рб 

резене . „НАПРЕД НАДОЛУҒР 
Belly іһгом........НАЗАД НАДОЛУ+Р 
Reaping throw: НАПРЕД НАПРЕД+Р+К 
Ривһоуег . НАПРЕД+Р. 

Cartwheel . „НАПРЕД НАПРЕД+Р+6+К 
High reversal . . „НАЗАД+Р 

Mid rversal7 +HA3AN-HANONY+P 


Каге-мару 
Години: 24 ; Дата на раждане: 6 юни 1971; Боен стил: Хагакуре-рю 
Джуажшу; Професия: нинджа; Хоби: Май-/опда; За миналото на 
Kage не се знае много: само това, че търси тайнствена 
организация, отговорна за смъртта на баща му и отвличането 
на майка му. Неговите търсения са го довели до Първия Турнир. 
Той се Включва 8 него, за да получи нова, ценна информация. Каге 
продължава да Вярва, че майка му е жива. 
Основни удари 
Р 
Low punch . НАДОЛУ+Р 
Roundhouse kick K 
Low kick ... НАДОЛУ+К. 
Sidekick ... Е НАДОЛУ-НАПРЕД+К 
Специални удари/комбове 
2 рипспезакск 55 
3 punches . РРР 
PPP&mid-kick . PPPK 
PPP&Kkickflip . . „РРР НАГОРЕ-НАЗАД+К 
Elbow. 


Slash shuto 
Horizontal shı 
Slash shikan-ken 
Back shikan-ken 


roll fwd&sweep .. 


roll back&sweep 


гой8сатарий: 


¢ shinsodan 


Shouldêr throw ..... 
Того takedown ... 


„НАЗАД НАПРЕД+Р+К. 
„НАЗАД НАПРЕД+Р+КР+К. 
„НАДОЛУ+Р+К 
„НАДОЛУ+Р+КР+К 


. „НАЗАД НАЗАД-НАДОЛУ НАДОЛУ 


НАПРЕД-НАДОЛУ НАПРЕД+К. 
НАПРЕД НАПРЕД-НАДОЛУ НАДОЛУ 
НАЗАД-НАДОЛУ НАЗАД+К. 

НАЗАД НАЗАД-НАДОЛУ НАДОЛУ. 
НАПРЕД-НАДОЛУ НАПРЕД+К+Р+6 
НАЗАД НАЗАД-НАДОЛУ НАДОЛУ. 
НАПРЕД-НАДОЛУ НАПРЕД+Р 

Хвърляния 

.P+G 

.Р+б (изотзад) 

„НАЗАДЪР 

.P+K+6 


. „НАЗАД НАПРЕД+Р 
Reversal-u 


НАДОЛУ+Р 


Rising knee (прикляквайки) 
Heelkick . 

Kickflip 

Backward kickflip . 
Backheel sweep: . 

Catapult kick 

Back thrust . 

Sliding tackle . 

Corkscrew kick РЕД НАПРЕД+К+6 
Dodging swipe (ОЛУ-НАЗАД+Р 
Backwards cartwheel . ЗАД+6 
Споорта shuto (прикляквайки) 
Horizontal shuto (прикляквайки) 


ЗАД-НАДОЛУ НАДОЛУ+К 


НАПРЕД+Р+К 
НАПРЕД+Р+РК+К 


Акира Юки 
Годинш: 26; Дата на раждайе: 23 септември 
1968; Боен стил: Хакьоку-кен; Професия: 
Инструктор по кунг-фу; Хоби: Кунг-фу 
Е Основни удари 


> "НАДОЛУ-НАПРЕДЪР. 
боце рат лу НАЗАД НАПРЕДЪР. 


Reaping throw . 
Head butt .. 


НВ kick . Reverse body ой 
Low kick . / 78 
Sidekick ... . „НАДОЛУ-НАПРЕД+К. Close in rang 1f . „НАПРЕД НАЗАД 
Специални удари/комбове / НАПРЕД+Р+К 
Ооцые’‘рипсй . 0] 1 . РК+6 
Punchikick . ; 
Elbow 5ігіКе,. 
Knee kick, 
Jumping Кік >, 
Jumping доцЫе Кі 
Dashing elbow 
Super dashing elbûw 


НАПРЕД+Р+6. 

- НАЗАД+Р+6 

- НАДОЛУ+Р+6 
НАЗАД-НАДОЛУ+Р+6 
НАЗАД НАДОЛУ+Р+6 


„. „НАПРЕД НАПРЕД+К 
УНАПРЕД НАПРЕД+КК 

НАПРЕД НАПРЕД+Р 
НАПРЕД НАПРЕД 
НАПРЕД+Р 

Single palm e НАПРЕД+Р 

Воду check . НАЗАД НАПРЕД 9% 

НАПРЕД+К 


и 
С НАЗАД+Р 

-6 НАЗАД-НАДОЛУ+Р 
-6 НАДОЛУ+Р 


следва на 20 стр. 
19......ТОР GAMES #1 


КОМБАТ СОНМЕН: 


еее кал ала ас 


Волф Хаукфийла 


Knee, 2 punches, uppercut . 


Години: 28; Дата на раждане: 8 февруари 1966; Боен стил: Борба; Uppercut, body blow . 
Професия: Професионален борец; Хоби: Кагаоке 
Основни удари 

Р 


"НАДОЛУ+Р 
К 


Punch ... 
Low punch 
Kick .. 

Low kick . 
Side kick . 


"НАДОЛУ+К 


Специални удари 

-НАПРЕД+К 
Uppercut . 
Uppercut from crouch (прикляквайки) 
Running clothesline 
Shoulder гат ..... 
Backhand slap . „НАЗАД+Р. 
Scissors kick .. .K+G 
Drop kick .. 
Somersault smash 
Ballet kick 
Fliyng knee 
Body Мом .... 
Drop elbow, 
Sliding attack Е 
Two hand ирмага slap (прикляквайки) 
2 punches 
2 punches, uppercut . 
2 punches, elbow stfike 
Knee, shoulder ram . 
Knee, punch, should; 
Knee, running clothesline . 


.HANPEN+K+G 


:НАПРЕД+Р 
„НАЗАД+РАК, 


42 Лау Чан 

Години: 54; Дата на раждане: 2 октомври 

1940; Боен стил: Коен-кен; Професия: готбач; 
Хоби: китайска поезия. 
Основни удари 

High punch . . и Р 
(Ом рипсһ НАДОЛУ-Р. 
Low kick . НАДОЛУ+К 
Sidekick НАДОЛУ-НАПРЕД+К 

ме: Специални удари/комбове 
Рипой-Кск.. 
2 Рипсһеѕ&Кіск 
3 punches, .. 
З рипспев ан КСК’. 
3 рипспез&меер 
3 рипспез& р ск | 4 
Рипсн&змеер Р 
Knife hand . 
Knife&punch . 
Knife&2 punches *: 
Knife&punch&kick . 
Knife&2 punches&c . 


АДОЛУ-НАПРЕД+РРР. 
АДОЛУ-НАПРЕД+РРК 
'АДОЛУ-НАПРЕД+РРРК 
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НАДОЛУ-НАПРЕД+К. 


„НАДОЛУ-НАПРЕД+Р 
НАДОЛУ-НАПРЕД+Р 
„НАПРЕД НАПРЕД+Р 
„НАЗАД НАПРЕД+Р 


Uppercut/punches . . . 
Knee, uppercut, 2 punches . 


2 body blows 
Body blow, low punch .. 


Backfalllsuple 
Воду Мат”. 
Twirland ші... 


бпозфизег 


Ғтапкепзівіпег =... 
Оошуеьаппевирех >. 


„НАГОРЕ-НАПРЕД+К 
"НАЗАД НАПРЕД+К+Н 


Тогзо takedown 
Fûll êlSon зиріех .. 


„НАПРЕД НАПРЕД+К+6 


Sidekick reversal 


“НАПРЕД НАДОЛУ+К 
НАЛРЕД+Р 


„НАПРЕДЗК Р НАЗАД НАПРЕД+П " 
'АПРЕД+К НАПРЕД НАПРЕД+Р 


Койе&2 рипсһе58 3. .НАДОЛУ-НАПРЕД+РРР. 
НАДОЛУ+К 
НАДОЛУ-НАПРЕД+РРР 
НАГОРЕ-НАЗАД+К 
Lifting рашо (прикляквайки) НАДОЛУ- 
НАПРЕД+Р 
НАДОЛУ-НАПРЕД 
НАДОЛУ-НАПРЕД+Р 


Кпйе82. рипсйезва” 


Силата knife hand 


ЕБом ..... 

Overhead elbow „НАДОЛУ-НАЗАД+Р. 

„ НАПРЕД+К 

Нее! kick (прикляквайки) К 

Crescent kick . 4 

Sweep „НАДОЛУ+К+С 

Flip kick НАГОРЕ-НАЗАД+К' 

Double sweep НАПРЕД НАДОЛУ+К 
Хвьрляния 

Waterwheel .. .Р+@ 

Face grab .. „НАЗАД НАПРЕД+Р! 

Shoulder drop . „НАЗАД+Р. 

Stumble throw ....... НАЗАД НАПРЕД+Р+6: 


. НАПРЕД+КРРР 

. :НАДОЛУ-НАПРЕД+П\НАПРЕД+Р 
"НАДОЛУ-НАПРЕД+РРРР 

. НАПРЕД+К НАДОЛУ: 


НАПРЕД+РРРР 


„НАПРЕД+Р НАПРЕД+Р. 
- НАПРЕД+Р НАДОЛУ+Р НАЗАД 


НАПРЕДЗР. 


Хвърляния 


P+6 
НАПРЕД+Р 


. НАЗАД НАЗАД-НАДОЛУ НАДОЛУ. 


НАПРЕД-НАДОЛУ НАПРЕД+Р 
НАДОЛУ-НАПРЕД НАДОЛУ- 
НАПРЕД+Р+К 


. .НАГОРЕ-НАПРЕД+К+6 
. .НАДОЛУ-НАЗАД+Р+6+К 


НАДОЛУ-НАПРЕД+Р+С+К 


- НАДОЛУ+Р+6 


РАК+В 


Нвуегваи 


НАДОЛУ-НАПРЕД+Р. 


беда РС 
РС ИТМ! 95 


Міп. Репбішп 133, 16 МВ ВАМ 


Оценка 9/10 


Да 
достилнеш 
недостижимото... 


яма нищо по-лесно ! 


, 


сд арыі Бокс т 
ГУНЕ-Ч ЕН/АЕИЧ < 
компютърни системи с гарантиран произход и качество 


София 1504, ДАРТ СоФия 004 
Т (02) 943 4217, 438 693 
dart@inet.hg 


Опасност грози град Уотьрдийп. Неговите подземия, изгра- 
дени от побъркания маг Халастыр, пак са оживели. След годи- 
ни на относително спокойствие 8 града започват да се поя- 
Вяват Враждебни към хората раси, зомбита и върколаци, а 
мълвата говори за нещо още по-мощно и невьобразимо по- 
зло. Положението е напечено и Келбен Блекстаф, най-вис- 
шият маг на Уотърдийп, призовава любителите на приключе- 
ния да изследват заедно подземията, като обещава щедро да 
Възнаграци оногова, който постигне успех. Ти решаваш да 
отговориш на това предизвикателство и след дългодневно 
скитане се изправяш пред портите на града. 


е поместена във 
Forgotten Realms, един от най- 
често използваните в компю- 
търните игри светове на 
AD&D. В DTU са запазени по- 
вечето принципи на AD&D от- 
носно персонажите, магиите, 
оръжията и броните. в 
началото на играта, когато 
създаваш персонаж, може да 
се сдобиеш със задоволител- 
но високи лични качества. Го- 
лямо удобство е магичната 
торба - побира произволен 
брой предмети, които стават 
съвсем леки, след като ги 
сложиш в нея. Така нашият ге- 
рой може след всяко посеще- 
ние в подземията да съперни- 
чи на най-големите търговци 
в града. Подобно решение 
доста улеснява играта, тъй 
като героят е много силен още 
в началото, златото му се уве- 
личава невероятно бързо и 
той страшно лесно се снабдя- 
ва с най-доброто оръжие и 
броня. е силната 
страна на играта. В началото 
знаеш само няколко мъгляви 

> клюки за подземията, но кол- 
кото по-напредваш в изслед- 


Я 
Ят 
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ването им, толкова повече ин- 
формация събираш - макар и 
трошица по трошица. Посте- 
пенно фактите се подреждат в 
едно цяло. Поредните мисии, 
които трябва да изпълниш, те 


задължават да навлезеш във 
все по-ниските и все по-опас- 
ни нива на подземията. А там 
те очакват все по-страшни чу- 
довища, смъртоносни клопки 
и други препятствия. Недоста- 


тък е линейността на действи- 
ето - не можеш да изследваш 
нови територии от подземия- 
та, преди да си изпълнил пре- 
дишната задача. Плюс на иг- 
рата е, че благоприятен за- 
вършек на задачата не значи 
непременно да убиваш всяко 
изпречило се на пътя ти съ- 
щество. Някои от тях са дори 
по-уплашени от срещата с 
теб, отколкото изглежда, и 
охотно ще се опитат да отку- 
пят живота си с информация- 
та, която имат. Бъди внимате- 
лен обаче: някои твари само 
се преструват на ужасени и те 
нападнат без колебание, щом 


ги приближиш. 

КУТИЯТА НА ПАНДОРА 
По-естествено е днес, когато 
на пазара на игрите цари тол- 
кова силна конкуренция, все- 
ки нов продукт да е възможно 


най-изпипан. Но напоследък 
наблюдаваме обратното: про- 
изводителите пускат някои 
игри слепешката - само да 
стане по-бързо и да изпрева- 
рена конкуренцията. Резулта- 
тът от тази политика е огро- 
мен брой грешки и необходи- 
мост да се създават премах- 
ващи ги "кръпки" (на английс- 
ки patch). Ако не ми вярвате, 
прегледайте произволни дис- 
кове и ще видите, че много от 
тях определено се нуждаят от 
ремонт. Да споменем при- 
мерно прочутата ОАСВЕВ- 
ҒАШ, която заради купищата 
грешки си спечели прозвище- 
то "Биддейа!". За съжаление, 
DESCENT ТО ОМОЕВМООМТАТМ 
не е изключение от тази тен- 
денция. Това е първата от го- 
дини насам игра, която увис- 
на на моя компютър, докато 
откривах звуковата карта. 
Случилото се беше с толкова 
сериозни последици, че се на- 
ложи ново инсталиране! Опи- 
тът за ръчно инсталиране на 
картата не доведе доникъде, 
понеже DTU използва единст- 
вено 60$ и 5В16/АМЕ, а аз 
съм с копие на SB PRO. 
подобни "радости" 
дойдоха по време на играта. 
Няколко пъти се озовавах във 
вътрешността на някакво чу- 
довище, тъй като програмата 
погрешно беше пресметнала 
или съобразила нещо си и 
така ние се превръщахме в 
едно същество. Разбира се, 
подобно развитие налагаше 
ново въвеждане на играта. 


ЖҰ 


ОЕУСЕМ 


to ипдентошт ат = 


ОТО и законът за земното при- 
тегляне не действа както 
трябва. Едно от съществата, 
които срещнах, седеше над 
стола (а в никакъв случай не 
беше маг и не левитираше); 
когато пък го убих, увисна 
мъртво на няколко метра над 
пода. Други усмъртени чудо- 
вища също "левитираха", но 
при тях поне главата или кра- 
ката бяха на земята (във въз- 
духа ги задържаше вероятно 
посмъртното вцепеняване). 

за движение 
също плачат за сериозна до- 
работка. Чудовищата се устре- 
мяват към теб по права линия 
и рядко успяват да заобико- 
лят ъгъла на стаята или друго 
препятствие. Тогава ти остава 
да заемеш подходяща пози- 
ция и да ги гърмиш като пати- 
ци от гюме. тези не- 
достатъци се задълбочават от 


направо фаталното графично 
оформление. Може би си 
спомняте ОООМ, игра на 


WOLFENSTEIN 30: според мен 
нейната графика е на нивото 
на DTU, ае създадена преди 
пет години! 

| ДУПКИ ПО МОСТА иа 


Редицата споменати недоста- 


тъци не носят радост на игра- 
ча. Какво ти забавление! Чо- 
век безкрайно се изнервя от 


изскачащите 
грешки и от необходимостта 
отново да въвежда играта. Да 
не говорим, че понякога стар- 
тирането на DTU или вьвежда- 
нето на ново ниво завършва с 


непрекъснато 


|сКопо, но лошо! | 


ТРТ на компютъра, кое- 
то още повече те навежда на 
мисълта да се откажеш от по- 
нататьшно разиграване. 

високите технически 
изисквания в комбинация с 
многото грешки не вещаят ус- 
пех на DESCENT 70 
ОМОЕВМООМТА!М. Ситуацията 
не се променя към добро 
дори от наскоро пуснатия на 
пазара от INTERPLAY patch, с 
който може да се употребява 
и 5В РВО и се премахва бло- 
кирането на компютъра, кога- 
то се пуска играта и се вьвеж- 
дат нивата. 


Interplay 
PC 005 


Min. 


Оценка 2/10 


Pentium 90, 32 МВ БАМ 


а краят на ХІХ век. Един 
побъркан учен - Адам Кроули - 
възстановява разпуснатата пре- 
ди два века ганизация 
Brotherhood of Hecate, Както на- 


вярно се досещате, членовете Ha 
тази общност не се занимават с 
изработката на гумени патета 
или други подобни тривиални 
неща. Целта на организацията е 
чрез модификация на живи клет- 
ки и техни комбинации да бъде 
произведен могъщ свръхчовек, 
който, че как иначе, да поеме в 
свои ръце господството над све- 
та. За да постигне мечтаната цел, 
Адам Кроули прави стотици екс- 
перименти, произвеждайки пъ- 
тьом неизброими орди чудови- 
ща. Гнусните твари се мотаят по 
улиците на Лондон и тормозят 
жителите му. 


Понеже не е редно честните граж- 
дани да загиват от ръцете на гад- 
ни мутанти, се появяват хора с 


г." 


желание да спасят града. Един от 
тях е Игнатиус Блекуърд - свеще- 
ник от местната енория. Той е 
прекарал дълги години от живота 
си в пътешествия, сражавайки се 
с най-неземни форми на злото и 
ставайки много вещ в умението 
да си служи с различни езици. 
Натрупал е също огромни знания 
за окултизма, зловещите ритуали. 
и тайната магия. Сега, въоръжен 
с яка сопа, той тръгва по улиците 
на Лондон да елиминира само- 
забравилите се гадини. Вторият 
човек, обявил война на Братство- 
то, е Надя Ф. - американка, чий- 
то баща, специалист-вирусолог, е 
*= бил зверски убит 
„ от Кроули. Сме- 
лата героиня коп- 
нее да отмъсти с 
меч в ръка за не- 
говата смърт. Иг- 
рачът сам избира 
кого от двамата 
персонажи ще 
поведе из улич- 
ките на града до 
неизбежния 
триумф. 
е по-муден, но 
е много силение 
в състояние набързо да повали 
противника си. Надя е бърза и 


тъвкава. Тези разлики не са дреб- 
ни - те променят из основи техни- 
ката на борбата. Често тактиките, 
използвани от единия герой, се 


Е" 


р 


= 
1 


Ш Е “2 

оказват напьлно непригодни при 
другия. 

предлага две нива на трудност, 
различаващи се по степента на 
издръжливост на чудовищата. 
Предизвикателството на играта е, 
че доставя удовлетворение, ели- 
минирайки раздразнението или 
скуката. Известно затруднение 
създава невъзможността да се 
записва състоянието на играта в 
произволен момент, което обаче. 
може да става между етапите. 


Светът се показва с камера, коя- 
то следва управлявания герой, 
както това се прави в ТОМВ 
ВАШЕВ. Тя е разположена много 
умело, така че играчът може спо- 
койно да се концентрира върху. 


битката. Управлението е нормал- 
но, с едно изключение може би: 
трудно се преценяват вярното 
разстояние и посоката при скача- 
не над вода или пропасти. За 
щастие не попа- 
даме често в та- 
кива ситуации. 

преминем = 
към главния еле- 
мент на МЕНТ- 
МАВЕ СВЕА- 
TURES. Интерес- 
но е решен начи- 
нът, по който ав- 
торите карат иг- 
рача непрекьс- 


нато да убива. А именно: героят е 
подложен на въздействието на 


микстура, която предизвиква 
бавно отслабване на организма, 
когато нивото на адреналина в 
кръвта спада към нула. Съответ- 
но високо ниво се поддържа само. 
чрез методично изтребване на 
чудовищата. са два 
вида удари, които заедно с блока 
и скока можем да обединяваме в 
ефектни комбинирани хватки 
(комбо). В NIGHTMARE СВЕА- 
TURES традиционният ритник е 
само един от начините за елими- 
ниране. Вторият е просто наряз- 
ването на противника на филий- 
ки - с един замах! Същият ефект 
може да се постигне и ако се из- 
ползва някое от двете дезинтег- 
риращи комбота, или чрез специ- 
ален power Up, който преобразува 
всеки удар по врага в сеч с ножче 
за бръснене | 


При такова разфасоване често се 
случва срязването да не мине 
през туловището, а да уцели ня- 
кой от крайниците на звяра. Тога- 
ва настъпва нещо, което може да 
не е кой знае колко естетично за 
гледане, но затова пък е много 
ефектно и носи огромен кеф: от- 


сичане на крайника! Възгми 
тите са десетки: пр ? 
ръка, длан, крака... Ня! - 


довищата съумяват да подскачат 
енергично дори след като загубят. 
главата си! има един недос- 
татък: и след като са лишени от 
гет 


произволен брой части на тялото 
си, гадните твари не променят 
нито поведението си, нито начи- 
на, по който се движат - сякаш от- 
сичането на крайниците не им 
прави никакво впечатление! Лип- 
сата на гаднярските им крака не 
дава на играча никакви видими 
предимства. При това трудно е да 
се приеме за нещо естествено 
някакво енергично подрипващо 
туловище без крак - едва след от- 


сичане на двата крака уродите 
автоматично умират. По-иначе 
стоят нещата с горните крайници. 
Върти се някой такъв около героя 
и безсилно маха с несъществува- 
щите си ръце. Бих ви посъветвал 
обаче да внимавате с подобни 
експ јименти: повечето гадории 
могат и да хапят (това прилича 
на битката на крал Артур с Чер- 
ния Рицар във филма "Монти Пи- 
тон и свети Граал"). 


Когато противниците се окажат 
прекалено силни, играчът може 
да употреби някой специален 
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трик. Например споменатото 
вече умение да се дезинтегрира 
врага с един удар. Има също со- 
лиден запас от техника, която. 
позволява да се изтребват гнус- 
ните създания от разстояние. 
Това са два вида пистолети, от- 
късващ крайниците динамит, 
както и два по-слабо действащи 
обезвреждача: побъркваща мик- 
стура и ослепител. И една факла 
в добавка - тя се хвърля в група- 
та уроди и известно време им се 
любуваш как се приближават към. 
играча, бавно превръщайки се в 
пепел. Несъмнено най-ефектен е 
замразителят, който превръща и 
най-отвратителното чудовище в 
крехка буца лед. Макар течният 
азот да е популярен елемент в 


компютьрните игри, признавам, 
че преди това никьде не съм виж- 
дал толкова красив полупрозра- 
чен лед. друг вид добав- 
ки са усъвършенстваните оръжия. 
С тях по-лесно може да се види 
сметката на наглите мутанти. 
Увеличава се също унищожител- 
ната сила на обикновения удар 
със завъртане. Основното оръжие 
реже само обикновени зомбита, 
докато на четвърто ниво на усъ- 
вършенстване то разфасова дори 
най-издръжливите паяци. 


В леговището на чудовищата има 
петнайсетина пер- 
фектно изработени. 
екземпляра. Тук 
гъмжи от странно 
квичащи многогла- 
ви мутанти, из- 
| дишващи огън адс- 
ки изчадия, раз- 
махващи мощните 
си пипала октопо- 


ди. И тези гадини са само малка 
част от онова, което предлага 
NIGHTMARE CREATURES. Нещо 
повече - всеки урод е съвсем раз- 
личен от останалите не само по 
външен вид, но и по поведение и 
двигателна сръчност. Ето защо 
битката с всеки от тях изглежда 
различно. В това отношение 
NIGHTMARE CREATURES е напра- 
во перфектна. се полага 
на една добра игра-екшън, на 
всяка крачка срещаме някакъв 
едър и неособено симпатичен 
господин. Тези срещи никак не са 
монотонни: всички етапи с босо- 
вете са напълно различни един 
от друг, макар че биха могли да 
бъдат по-игрови. 


Обкръжението можеше да бъде 
мъничко по-разнообразно, особе- 
но що се отнася до колорита, но и 
така не е лошо. Сред проучваните 
локации се срещат примерно 30- 
ологическа градина, пристанищ- 
ни докове, гробище. На някои 
нива графиката е раздвижена 
чрез убедително направени вале- 
жи от дъжд и сняг. Тук-там пада 
мъгла, а в края на играта често се 
срещат повалени дървета, ефект- 
но обхванати от огнени езици. 

се върху героя да се стро- 
поли таванът или противниците 
му коварно да го замерят с купи- 
ща сандъци. На един от етапите. 
се чува долитащо от далечината 
цвилене на кон, комуто преряз- 
ват гърлото. Само след миг мо- 
жеш да попаднеш на върколак, 
ровичкащ с апетит в трупа на 
обезобразеното животно. Настро- 
ението се поддържа от добре на- 
пасвана музика - перфектната ат- 
мосфера е сред най-силните ко- 
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зове на NIGHTMARE CREATURES. 

4 елементи от обкръжението 
подлежат на унищожаване - това 
са главно прозорци или сандъци- 
те, в които обикновено можеш да 


намериш споменатите по-рано 
облекчаващи живота джаджи. 
Случва се да попаднеш също на 
скрити с дъски тайни проходи. 

се обс- 
лужва от Direct3D, макар че дейс- 


== | 
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тва добре само при по-мощни 
компютри. А какво дава играта 
при ускорен режим, едва ли е 
нужно да казвам! 


Да! 16 етапа, разиграващи се в 
мрачната, готическа атмосфера 
на Лондон през ХИХ век. По избор 
- двама героя и две нива на труд- 
ност. Прекрасна графика, добре 
подбран въздействащ звук и удо- 
волствие от играта. Което, взето 
заедно, е достатъчно, за да се за- 
бавляваме прекрасно с продукта 
на КАПЗТО. две мнения: 
NIGHTMARE CREATURES е задъл- 
жителна позиция за любителите 
на компютърни игри. 
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В 0 е pinball, който. 
ми допада. Между другото, и защо- 
то разполага с 5 флипера - всеки 
може да намери маса за себе си. 
9 любителя на бързите действия 
препоръчвам Firestorm: играеш ро- 
лята на член на антитерористична 
група, издирваща престъпник, кой- 
то залага бомби тук и там. За онзи, 


който обича фантастиката, по-под- 
ходящи са Mutation и Barbarian, а за 
търсача на силни усещания - 
Darkside и Duke Nukem. Всяка от 
масите си има своя историйка, 
описваща каква роля играеш и как- 
ва е задачата ти. Така поне донякь- 
де оставаш с 
впечатлението, 


че освен да удряш топчета с лапи- 
те, вършиш и нещо полезно (да ре- 
чем, отърваваш света от гадни из- 
вънземни). Масите сигурно ще се 
понравят повече на по-възрастните 
- както тематиката, така и атмосфе- 
рата на играта са доста мрачнички. 
Въпреки разноцветните графики 
дори най-нашарената с рисунки 
карта Mutation не е много подходя- 
ща за деца. л/а масите има куп при- 
ятни за окото залъгалки, а и никак 
не е трудно да откриеш как да дейс- 
тваш с топчето, особено ако мо- 
жеш да се възползваш от описани- 
ята. зеитв са много красиви 
като графика. Към обикновените 
удари с лапички са прибавени и 
елементи, изискващи сръчност - 
например играта с три карти, наг- 
рада за играча, след като е вкарал. 
топчето в определено специално 
място. От Време на време можеш 
да се изпробваш и с няколко топ- 
чета едновременно; тогава човек 
съжалява, че няма няколко чифта 
очи. През цялото време топчето се: 
движи плавно и толкова бързо, че 
понякога дори не успяваме да го 
следим. поэ са приятно до- 
пълнение към за- 
бавлението и са 
добре монтирани в 
| кавалкади от рико- 
шети. Същото 
може да се каже и 
за музикалния 
фон, и за специал- 
ните добавки - от 
лютите текстове на 
Duke Nukem до воя 
на сирените вьв 
Firestorm. 27: 
да избираш 
измежду четири 
нива на трудност: 
Novice, Regular, 
Arcade или 
Tournament. Те се 
различават по 
броя на топчетата 
(този брой не може сам да си го из- 
бираш) и на облекченията. Ако зах- 
ванеш играта в режим Tournament, 
попадаш в световната ранглиста на 
маниаците на BALLS ОҒ STEEL и ще 
мериш сили с най-добрите. Има ли 
по-добър допинг от едно малко. 
предизвикателство на себеподоб- 
ните? Кът BOS е приложен също 
кратък списък на няколко cheatha, 
които би могъл да изпробваш, ма- 
кар че тогава няма да попаднеш в 
Интернет. Можеш и да се поровиш 
из интернетската страница - гнездо 
на различни приложения, увелича- 
ваши удоволствието от играта. 


ЕЕ 8 1 
1 в играта има доста брутал- 
ни моменти (примерно застрелване 
на извънземни), но пък е дадена 
възможност да се залага парола, 
която да не допуска децата до ня- 
кои от масите. 8411$ OF STEEL e 
резултат от добра, старателна ра- 
бота с красиво графично и музи- 
кално оформление. Може да се из- 
бере маса, разположена на целия 


екран, или маса, която да се пре- 
мества. С мъничко съжаление: не 
може да се избира опция 30. Като 
цяло този pinball е по вкуса на мно- 
го хора - предлага забавление с ви- 
соко качество и всеки може да на- 
мери тук онова, което предпочита. 
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първо място сред симула- 
циите на Формула 1 заемаше 
GRAND PRIX 2 на МСВОРВОЗЕ, но с 
течение на времето играта остаря 
най-вече заради неактуалните име- 
на на пилотите, конструкцията на 
автомобилите и на графичните ре- 
шения, които трябва стандартно да 
използват ускорители 50 и, разби- 
ра се, Voodoo. Понеже в момента 
MICROPROSE не е в най-добрата си 
форма, тя отстъпи челното място. 
на фирмата ИВ! SOFT, позната пре- 
ди всичко с POD, както и с това, че 
купи лиценз от РОСА (Formula One 
Constructors Association). Резултат 
от почти едногодишната работа е 
F1 RACING SIMULATION, в която 
виждаме звезди като Михаел Шу- 
махер, Дейвид Култард, Герхард 
Бергер. От големите имена липсва 
единствено Жак Вилньов от групата 
на Уилямс Рено, който, както може. 
да се очаква от шампион, е подпи- 
сал вече редица други догово- 
ри. Замества го някой си 
шофьор Х (Driver Х), чиито 
оригинални умения ще се про- В 
явят на пистата. 5 


Изглежда в наше време труд- 


но се прави крачка напред. Автори- 
те на FIRS обаче са успели да го 
сторят, създавайки идеален стиму- 
латор, който е достъпен не само за 
опитните геймъри, но и за неизку- 
шените в съперничеството между 
колите. Щом превключиш играта на 
режим "вазу", с едно натискане на 
бутона на мишката, се отърваваш 
от всички усложняващи живо- 

та подробности. Но тази оп- 

ция те избавя също и от избо- 

ра на времето, на гумите, на 
количеството гориво, на чес- 
тотата на престоите в "ри 
stop" и, разбира се, от регули- Ё 
рането на скоростната кутия и 
други системи, доста полезни 

при състезанието. Поводи да 
почовъркаш тук-там има дори 
повече, отколкото в САВТ РВ, 

но за щастие тук те са значително 
по-ясно представени и не са толко- 
ва скучни. Тук му е мястото да спо- 
менем интерфейса, подобен на 
алуминиев датчик с екран с течни 
кристали и придружаващите звуци 
направо от тила на състезателната 
писта. След всичко това започва 
същинското шоу - така най-точно 
може да се определи онова, което 
само след миг ще започне. 
Двайсет и един болида са подготве- 
ни за състезанието с най-престиж- 


ната титла, която би мо- 
тъл да спечели един про- 
фесионален пилот. Ка- 
мерата се премества 
бавно над групата състе- 
затели, представяйки 


последователно всяка двойка. Пос- 
ледно загряване на двигателите, 
светват фаровете и... старт! 

свистене на двигателите и дим от 
горящи гуми започва безумието. 
Само след няколко секунди бях 
благодарен на хората от 3Dfx. Гра- 
фиката е просто страхотна, а най- 
красивата писта, в Монако, с архи- 


МОТ RUNNING 

AFTER 7 LAPS 
тектурните си подроб- 
ности изглежда крайно 
впечатляващо. Вместо 
да гони другите, на чо- 
век му се иска да се 
забавлява с камерите. 
Те показват действието чрез почти 
петнайсетина телевизионни образа 
(от кокпита, който макар и без ани- 
миран волан значително забавя 
анимацията, през най-популярните 
гледки чрез трето лице до непрак- 
тичните, но много ефектни изгледи 
откъм страничния спойлер). Към 
това се прибавя променливо време 
с пречупващи се слънчеви лъчи или 
ръсещ дъжд. Когато навлизаш в ту- 
нел, за миг виждаш само тьмнина- 
та. После очите свикват с мрака, а 
при излизането от тунела те очаква 
заслепяващ удар от слънчева свет- 
лина. “<% пръв път виждаш такова 
нещо! Но се налага да приемеш 
предизвикателството. Да приемеш 
двайсетте професионални състеза- 
тели и огромната скорост, с която 
трябва почти безгрешно да поко- 
риш осеяната със завои писта. Все- 
ки от съперниците ти кара с прись- 
щата си техника (както е в действи- 
телност) и фактически чак когато 
се изравняваш с тях, разбираш, че 


само опитът и уменията ще ти поз- 
волят да се изкачиш на подиума на 
победителите. В зависимост от ни- 
вото на трудност трябва да пока- 
жеш не само сръчност, но и подхо- 
дящо подбрана конфигурация на 
автомобила, добре преценен брой 
на престоите и познаване на пра- 
вилата на Формула 1. Те (както и 
другите особености на този спорт) 
могат да се научат и в хода на игра- 
та - чрез добре разработената тре- 
нировъчна опция. 

ТЕЗЕ 
От гледна точка на изработката и 
темпото на играта F1 RACING SIMU- 
LATION бие всички други състеза- 
телни заглавия. Тя е поредното до- 
казателство, че покупката на 
Voodoo си струва парите. Освен 
възможността да се използва 
Direct3D, чиято версия СПОЕ над- 
вишава по скорост и качество на 
графиката версиите с други ускори- 
тели. Пример са поставените 
встрани от пистата големи телеви- 
зионни Беатове, показващи във 


всеки момент цялото действие и 
достъпни само във версията с 30іх. 
Добре е да имате Р166 - иначе 
трудно се осигурява плавност на 
образа по претъпкания маршрут. С 
Пігесіз0 се препоръчва нещо още 
по-мощно. е идеална, тя € 
направо задължителна позиция за 
почитателите на жанра (за съжале- 
ние, липсва й единствено видео). 
Интрото от неособено висока кла- 
са и оскъдните анимации от връч- 
ването на наградите малко разоча- 
роват. Освен това темата F1 ми се 
струва донякъде прекалено експло- 
атирана. Затова да се надяваме, че 
въз основа на прекрасната FIRS 
ще бъдат създадени други, също 
толкова съвършени игри. 


Ubi, Soft 
РС 008/МІҢ!95 


Mih. Pentium 120, 20 МВ ВАМ 
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доживяхме да видим и 
пистови състезания на туристичес- 
ки автомобили. Което не значи, че 
седиш зад волана на кемпингов 
фургон. В надбягванията ТОСА 
стартират обикновени серийни 
коли. Например: Renault Laguna, 
Honda Accord, Peugeot 406, Volvo 


дадена Организацията Ha туристи- 
ческите автомобили (ТОСА) и къде- 
то се провеждат всички гонки. За 
разлика от други подобни меропри- 
ятия, то е ограничено от куп усло- 
вия за колите, включително и таки- 
ва подробности като теглото и дъл- 
жината им. Всички автомобили 
трябва да са серийно производство 
и да имат същите двигатели, какви- 
то и техните общодостъпни вариан- 
ти. Благодарение на това на пазара 
се срещат спортни версии на тези 
лимузини с мощност 300 конски. 
сили! играта всички коли изглеж- 
дат точно като своите оригинали от 
истинското състезание. Не само са 
прецизно моделирани, но и са оц- 
ветени и облепени със същите рек- 
лами, които наблюдаваме по тв-ка- 


харесва и на другите? 
Със сигурност: убийс- 
твеният коктейл от 
адреналин и кеф, кой- 
то се създава в шей- 
къра ТОСА. Основно и 
най-голямо достойнс- 
тво на играта е неве- 
роятният реализъм, 
който авторите й са 
постигнали. Виждал 
съм много игри за ав- 


томобилни надпревари, където реа- 
лизмът е вкаран насила - само зат- 
руднява движението и така разваля 
забавлението. В това отношение 
ТОСА е съвсем различна. В начало- 
то колата се овладява малко по- 
трудно, но щом се научиш да я уп- 
равляваш, да използваш газта и 


последната стартова светлина, за- 
почва ожесточена борба. Наоколо 
се носи рев на двигатели и първи 
скърцания от автомобилни избут- 
вания. Остър завой и се приземя- 
ваш върху ограда или се влачиш по 
чакъл, а конкурентите ти изчезват 
на хоризонта. Не забравяй: с едно 


TOURINGIGAR 


5 


приказна паўпреоара па чешири пОлсла 


У СА СНАМРІОМЅНР 


излизане от писта- 
та вече губиш уп- 
равление над ма- 
шината. Но - смело 
напред! Продьлжа- 
ваш. Пак бързо ка- 
ране. Пак идва за- 
вой, спирачка, ко- 
лата се мята на- 
сам-натам, но из- 
лиза на правата. 
Бърз поглед назад: 
двама вече дишат 
газовете на безо- 
ловния ти бензин. 
Поредно завиване 
и пореден сблъсък, 
съперниците те из- 


} 
| 


540, Nissan Primera, Audi А4. Или: 
Ford Mondeo и Vauxhall Vectra, из- 
вестен извън британските острови 
като Оре! Места. Споменавам ги, 
защото те играят главната роля в 
тази игра. Ти трябва "само" майс- 
торски да ги управляваш. 


Състезанието ТОСА (Touring Car 
Championship) е много популярно 
във Великобритания, където е съз- 
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налите на Евроспорт. Има ги дори 
имената на истинските пилоти. 
Това категорично говори, че тази 
игра е задължителна за феновете. 

е обаче причината тя да се 


спирачката достатъчно умело, ус- 
пехите ти са в кърпа вързани. Тога- 
ва вече няма откъсване от играта. 


Колата, управлявана по девет ори- 
ЕЕ] гинални писти, се 
| държи като в телеви- 
зионен репортаж. На 
старта, щом натис- 
каш газ до ламарина- 


настилката и атмос- 
ферните условия ко- 
лелата боксуват или 
гумите започват да 
пушат. Когато угасне 


та, в зависимост от 


преварват, а 
последен... 


накрая пристигаш 


Така накъсо изглежда ставащото 
при пръв контакт с ТОСА. От наже- 
Жените ауспуси понякога хвърчи 
огън, а от сблъсъците колата посте- 
пенно се съсипва. Досега не бях 
виждал автомобил да се разпада 
по толкова ефектен начин. Някои 
мои познати обичат да играят 
ТОСА, само за да карат "срещу те- 
чението" и бавно да разбиват ма- 
шините. Преди да падне, всеки еле- 
мент може да бъде смачкан, изтры- 
нат, натрошен, избутан. Може да 
изпопада всичко - включително 
маската, тасовете, страничните ог- 


ледала, прозорците. Хубаво е, че 
никога не се стига до състояние, в 
което да не можеш да продължиш 
надпреварата. Тук обаче се броят 
части от секундата и всяко троше- 
не или излизане от пистата намаля- 
ват шансовете за успех. А компю- 
търът е хитър противник и само 
чака и най-малката ти грешка. Все- 


ки твой съперник кара по своему. 
Едни се стараят просто да преми- 
нат маршрута без грешки. Други ти 
стъжняват живота, а като им се 
опънеш, опитват се да ти отмъстят. 
Като капак трябва да се бориш ис 
времето: рекордите на пистите са 
оригинални, а реализмьт е висок. 
Значи, ако някой успее да постигне 
рекорд на писта- 
та, защо да не 
пробва да стар- 
тира наистина - 
явно ги разбира 
работи. 
Геймърът може 


да наблюдава как върви състезани- 
ето чрез няколко камери. Разпола- 
га с два изгледа отвън, които май 
най ни допадат заради добрата ви- 
димост на трасето и колата. Но има 
и по една камера над маската и в 
кабината, в която играчът се чувст- 
ва като истински пилот. Там по- 
иначе звучи двигателят, усещат се 
амортисьорите, но се играе по- 
трудно, защото изгледьт подскача 
заедно с колата. Променливото 
време, работещата чистачка на 
предното стъкло, отражението на 
стоповете в мократа настилка, 06- 
лаците от ситни водни капчици зад 
устремно носещия се автомобил са 
подробности, които придават из- 
тънчен вкус на играта. Направо не- 
вероятен! 


Освен да караш по различните пис- 
ти, може да избереш кариера в 
шампионатите, т.е. за постижения- 
та си получаваш точки, които те 
квалифицират за следващия етап. 


В хода на 
състезани- 
ето съдии- 
те зорко 
следят как 
шофираш 
и за всич- 
ки нечисти 
дела ти да- 
ват нака- 
зателни 
точки. Ре- 
шиш ли да 
победиш шампионите на всяка от 
пистите, твоят избор е Пте Тпа!, 
където противник ти е времето. В 
режим multiplayer могат да играят 
до четирима играчи на общ, но по- 
делен екран или в мрежа, Интер- 
нет, модем, кабел. Накъсо: хората 
са направили, каквото са могли. 
Практически може да се управлява 
с всяко устройство, съвместимо с 


Windows'95, включително и с вола- 
ни - за съжаление, без feedback. 
Подготвена е употребата на про- 
дуктите на Тһгиѕтаѕіег, но при 
InterAct трябва да се подсилиш със 
системни драйвъри. Графиката е 
много красива въпреки опростени- 
те писти. Какво пък, пистата си е 
писта: малко асфалт, трева и три- 
буни за публиката. Цялото внима- 
ние е насочено към автомобилите и 
тяхното поведение по маршрута. 
Разработени са такива подробнос- 
ти като накланянето на колата на 
завоите и при спиране. При подх- 
лъзване машината се държи съг- 
ласно физическите закони. Всичко 
това, разбира се, си има цена - за 
доброто графично оформление и 
многото детайли се плаща с високи 
технически изисквания. Играта 
изисква Direct3D и ускорители, 
сред които $3, АП Rage Пи ВМА 
128. На Р166 върви идеално само с 
ВМА. С Voodoo, за жалост, е необ- 
ходим Р200. Моойоо обикновено. 
постига по-добри ефекти, но тук 
ВМА се представя по-добре. Без 
ускорител дори и не помисляй за 
тази игра - без него тя изглежда 
кошмарно. Високата техническа 
база може да оценим и като недос- 
татък, но фактът си е факт: ТОСА в 
най-добрият автомобилен симула- 
тор, на който съм играл. Според 
мен тя е прелом в тази област. Ав- 
торите на следващите състезания 
трябва здравата да поработят, за 
да настигнат ТОСА с високото й 
ниво на реализъм и с впечатления- 
та, които играта оставя. 


Codemasters 
PC/WIN’95/3Dfx 


Min. Pentium 133, 16 МВ ВАМ 
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ТОР GAMES: 


Юнаци, какво ще правите 
днес? Пак ли F1 RACING 
SIMULATOR или ТОСА? Дай- 
те да захванем добра емо- 
ционална игра, писна ми 
Од преден реалистии 


ТОР GAMES #1 


следващите - в проливен дъжд. 
После през нощта. И на последната 
четворка - в бурна нощ... Ново 
ико за тоз, който стигне пръв сред 
блясъка на светкавиците, защото 
_ тьнкият сноп светлина от фаровете 
о се губи в стената от дъжд. 

бва да се кара по памет, ко- 
еснява и от това, че ком- 

завои и крайпьтните 

еждат познато. Чисто и 

ащото сценариите са 


GFK OPTIONS 


ко пяяиз 


карането. 
ньона стар! 


ТОР САМЕЗ 


„игра. Въпреки 

ВАСЕ РВО е от- 

състезание и за любителите 
улаторите. Помнете! Бърз 

ще цесор, добър ускорител и смела 


Ка1іѕіо/Місгоргоѕе 
РС /нІМ'95/30 


Min. Pentium 166, 16 МВ КАМ 
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ТОР GAMES 
ча ға 


RED BARON е легенда. Въпреки че 
от появата на играта изминаха 
седем години, старите печени 
фенове още помнят неВероятна- 
та й атмосфера. Затова съвсем 8 
реда на нещата в, че RED BARON 2 
е сред най-очакваните продълже- 
ния. Очаквано без онова едно 
наум: дали авторите успяват да 
повторят атмосферата от пьр- 
Вата част! ВЕД ВАВОМ 2 е самоле- 
тен симулатор, наместен стрик- 
тно, както и неговия предшест- 
Веник, 8 реалностите на Първата 
световна Война. 


Теренът, над който се налага да 
летим, е най-интересната терито- 
рия на северна Франция от гледна 
точка на въздушната война. Игра- 
чът разполага с цели 26 машини - 
от примитивни моноплани като 
Могапе Bullet и Fokker Епдескег до 


редица по-сполучливи конструк- 
ции: Albatros, Pfalz, Sopwith, 5РАО. 


Над бойното none 
хвърчат повече от 
40 вида самолети: 
изтребители, бом- 
бардировачи и ра- 
зузнавателни ма- 
шини, които са ле- 
тели в небето по 
време на Първата 
световна. Може да 
се избира един от 
три варианта: Fly 
Now, т. е. незабав- 
но излитане и за- 
почване на битката; 
разиграване на сце- 
нария; или провеж- 
дане на цялата кам- 
пания (мечтата на 
почитателите на ре- 
ализма), в която 
геймърът задълго се 
вживява в ролята 
на пилот на някоя 
от воюващите стра- 
ни. Възможно е ос- 
вен готовите сцена- 
рии да се създават собствени или 
да се променят съществуващите, 
включително и онези, които трябва 
да бъдат изпълнявани по време на 
кампанията. Играта дава широки 
възможности за промени - като се 
започне от детайлите на графиката, 
и се завърши с поведението на 
противника. Жалко, но достъпни са 
само два графични режима: 
320х240 и 640х480. Както казва 
продуцентьт, в играта са напьхани 
40 000 квадратни мили дигитализи- 
ран терен. Земната повърхност е 
настлана с всякакви елементи: гра- 
дове, селца, мостове, жп линии, 
летища - всичко си е там, където би 
трябвало да е. Обаче, твърди SIER- 
ВА, тази обемиста маса от детайли 
води до невъзможност да се упот- 
ребяват ускорители от типа 30; те 
не се справят с толкова много 
обекти. Което пък, за притежатели- 
те на мощна техника, е несъмнен 
минус. Страшно хубаво изг- 
лежда теренът, ако имаме 
под ръка Monster или Voodoo 
Rush. За технически онеп- 
равданите това е твърд плюс 
- играта върви бързо и изг- 
лежда красиво и на обикно- 
вените графични карти. По 
време на полета компютърът 
безспирно следи зоната от 
50 мили около самолета, 
възпроизвеждайки събития- 
та, които имат или могат да 
имат влияние върху теб. До- 
като летиш над бойното 
поле, ще забележиш водеща 


Гръм и Вихър на витла 


се в далечината въздушна битка и 
противовъздушна артилерия, стре- 
ляща по почти невидими за теб са- 
молети; ще чуеш воя на сирени, 
предизвестяващи бомбардировка. 
Тези ефекти не влияят много-много 
върху изпълняваната мисия, но 
прекрасно подчертават реализма 
на играта и създават илюзия за 
участие в действителни събития. 
Нещо повече, всички ескадрили на 
фронта са възпроизведени с абсо- 
лютна историческа точност. Всяка 
от тях има точно такива мисии за 


изпълняване, също такива самоле- 


ти и така боядисани, 
както е било в дейст- 
вителност. Което ще 
рече, да го кажем 
накратко, че RED 
ВАВОМ 2 е несъмне- 
но най-реалистич- № 
ният от досега създа- Ё 
дените симулатори, Ё 


свързани с Първата световна вой- 
на. 

Генерираните от компютъра мисии 
не се състоят в "Излитай и стре- 
ляй!" Няма предварително опреде- 
лени противници, които да срещ- 
неш по пътя си. Има просто късче 
история. На територия с радиус над 
200 километра около твоята база 
са разположени исторически диви- 
зиони, извършващи исторически 
мисии. Без каквото и да е наужким 
- всичко протича, както е протекло 
през конкретния ден, на конкретно- 
то място от 
фронта. Секто- 
рът, в който ле- 
тиш, никога не е 
"мъртъв" - около 
теб пулсира 
фронтовият жи- 
вот: високо в не- 
бето се стрелват 
разузнавателни 
аероплани; бом- 
Î бардировачи по- 


теглят в строен ред към целта; ес- 
кадрили преследват врага... Срещ- 
неш ли противник, никога не си си- 
гурен дали той ще приеме боя. 
Може само да се разминете, опис- 
вайки широка дъга, но може ида се 
окаже, че сблъсъкът е неизбежен. 
По време на мисията непрекъснато 
имаш добавъчни случаи за попъл- 
ване на списъка с попадения. По- 
някога това например е полет на 
бомбардировачи дълбоко в чужда- 
та територия. Не е лесно да се под- 
държа бойният строй, докато мис- 
лиш за предстоящата задача: напа- 
дение върху позициите на пехотата, 
ескортиране на бомбардировачи 
или прострелване на вражески ра- 
зузнавателни балони. В сравнение 
с първата ВЕО ВАКОМ в сферата на 
реализма е направена сериозна 
крачка напред. Всяка от достъпните 
в ВВ2 машини се управлява по раз- 
личен начин. Всяка си има свой 
нрав, силни и слаби страни. Прех- 
върлянето от една машина в друга 
никога не е безболезнено - обикно- 
вено са необходими няколко ми- 
сии, за да прис- 
пособиш рефлек- 
сите си към реак- 
циите на самоле- 
та. Външният вид 
на машините е | 
изпипан перфект- 
но - вижда се 
дори главата на 
пилота. И което е 
по-важно, само- 
летите не просто 
падат на земята. 
На монитора се 
появяват влаче- 


ши се отзад опашки от 
дим, огън от двигател или 
отчупващи се парчета от 
крило. След улучването се 
наблюдава излизащ от ма- 
шината облак дим и се 
чува специфичен звук от 
трошаща се дървения и 
раздирано платно. И още: 
не само противникът може 
да повреди твоята машина. 
Самолетите, с които ле- 
тиш, са деликатни съоръжения. При 
резки завои ушите ти се пълнят със 
скърцане от малтретирано дърво, а 
ако не внимаваш, и с трясък на 
пропукващ се шперплат и звук на 
късащо се платно. Така бързо може 
да се лишиш от радостите на хори- 
зонталния полет: с откъснато крило 
самолетът е почти без шанс за кой 
знае колко дълъг полет. И с никакъв: 
- за висок! Има няколко начина да 
бъде унищожен противникът. Може 
да убиеш пилота, да прекършиш с 
изстрел крилото на самолета или 
да простреляш машината така, че 
да няма повече възможност да ос- 
тане във въздуха. В една от мисии- 
те, докато преследвах четири сьюз- 
нически бомбардировача, ми щук- 
на да се позабавлявам в ролята на 
суперстрелец и загьрмях безоглед- 
но подир бягащите врагове от дос- 
та безнадеждно разстояние. Макар 
че на пръв поглед обстрелването не 
им направи никакво впечатление, 
след завършване на мисията се 
оказа, че три от бомбардировачите: 
са така надупчени, че са претьрпе- 
ли сериозни ава- 
рии и не след дъл- 
го са се разбили. 
Бунаците от ко- 
мандването ми 
бяха начислили 
три попадения! 

|. су Сблъсък | 
Най-приятният вид 
сражение е да се 
преследват разуз- 
навателни самоле- 
ти. Те обаче имат 
навика да летят на 
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невероятни височини. 
Ето защо преследването 
на врага може да е дълго 
и скучно - налага се с пот 
на челото да превземаш 
всеки метър височина. 
При това противникът не 
чака, а бяга презглава и 
където му видят очите. 
Сравнително по-лесно 


SE 5 З 
се догонва ескадрила бомбардиро- 
вачи: след бомбардиране на целта. 
те, ясно е, ще трябва да се върнат. 
Но битката с много бомбардирова- 
чи не е лов на патици. Ако се втур- 
неш устремно към някоя машина в 
средата на бойния строй, ще за- 
радваш задните стрелци от остана- 
лите машини. Правилният начин за 
нападение върху ескадрила бом- 
бардировачи е атака отзад, към 
последната машина в строя. До- 
пьлнително, за да избегнеш огъня, 
трябва да летиш под своя против- 
ник, което ще ти осигури много 
безстресови попадения. Нищо 
обаче не е толкова сладко, колкото. 
застрелването на изтребител. 0со- 
бено в бой един срещу един. Само 
ти и противникът! Важни са единст- 
вено уменията: пилотаж, ориента- 
ция, точно око. Но на практика ти 
никога не се биеш само с против- 
ника. Трябва през цялото време да 
внимаваш да не повредиш своята 
машина в морето от маневри. По- 
някога ти се струва, че ако дръп- 
неш само малко по-силно корми- 
лото, ще "седнеш" на опашката на 
врага, но това движение може да 


завърши с откъсване на крилото. 
Това не ти е Е-16, нито пък полет по 
жица! Битката на две вражески 
ескадрили е съвсем друго преживя- 
ване. Тя не се състои от отделни ду- 
ели - завихря се една ужасна сума- 
тоха, в която всеки пилот се старае 
"да седне" на опашката на против- 
ника, като внимава да не попадне в 
същото време под огъня на друг 
преследвач. Трябва и да се контро- 
лира цялата ситуация във въздуха, 
та в случай на нужда да се помогне 
бързо на някой закъсал колега. Не- 
‘обходимо е направо да имаш очи и 
на тила си и да не забравяш, че в 
мига, когато се готвиш да стреляш 
по врага, негов колега от ескадри- 
лата може да те е взел на мерника 
си. Въздушните сражения с учас- 
тието на много машини не носят 
показни ефекти. Голямата бъркотия 
и непрекъснатата заплаха от стра- 
на на другите машини не води до 
начисляване на бързи попадения. 
Често битките продължават по по- 
ловин час без изход. Пилотите се 
измъкват от гъмжилото, отлитат за 
момент, а после, след малка почив- 
ка, пак се връщат в боя - подобно 
на рицари в средновековна битка. 
Приземяване 

Споменът за първата ВЕО ВАВОМ 
ме кара да мисля, че не е нужно да 
агитирам когото и да било. ВВ2 има 
всички достойнства на "единицата" 
и още петдесет отгоре. Лесното и 
приятно разиграване плюс реализ- 
мът я поставят на първо място сред 
симулаторите за Първата световна 
война, че и нещо повече - сред 
всички военни симулатори за вит- 
лови самолети. Просто сядай и иг- 
рай. 


SIERRA : 
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Преди около две години фир- 
мата DIGITAL IMAGE DESIGN 
пусна на пазара симулатор на 
самолета ЕҒ2000. Заради за- 
шеметяващата графика, 
прецизното моделиране на 
терена, добрата динамика на 
полета, действието на авио- 
никата и въоръжението на са- 
молета, както и неповтори- 
мата атмосфера играта 
беше призната за един от 
най-добрите симулатори на 
1996 г. Припомням това, за- 
щото Е-22 е достойно разви- 
тие на онзи проект. 


Силна страна на Е-22, както беше и 
при ЕҒ2000, е графиката. Обектите. 
имат огромен брой детайли - на- 
пълно триизмерни и изглеждащи 
невероятно. Всички наземни обек- 
ти, инсталации, сгради се различа- 
ват лесно. Няма дори две еднакви 
градчета или летища. Моделите на 
машините първоначално изглеждат 
опростени, но когато прелитат нис- 
ко над земята, лесно се идентифи- 
цират. Значително по-ефектни са 
силуетите на самолетите. В Ғ-22 
ADF участват доста самолети и вер- 
толети от различен тип. И всеки е 
различен още на пръв поглед! Раз- 
личават се окачванията под криле- 
те, а излезлият от строя самолет 
влачи подире си опашка от дим и 
често се вижда как от повредените 
места избухват пламъци. 
КАЧЕСТВОТО 
Освен Windows'95 и ОігесїХ5 добре 
е да имате и Репішт 200 с 32 МВ 
ВАМ и Зрїх Voodoo - тогава играта 
разкрива максимум детайли. Но за 
да постигнете пълното щастие, ще 
ви липсват няколко їр, които ели- 
минират накъсването на анимация- 
та (едва забележимо, но все пак го 
има). Малко по-зле изглеждат не- 
щата при ускоряване 30. При раз- 
делителна способност 640х480 по- 
летът над летището или по-подроб- 
но представената наземна база 
предизвикват "хълцане" на компю- 
търа. Важното тук обаче е, че гра- 


фиката не губи кой знае колко от 
изключването на ускорителя - меж- 
ду другото, и защото образьт се ге- 
нерира с 65536 цвята. Звукът е 
прекрасен и това важи не само за 
шумовете в кабината. Когато летим 
близо до други машини, се чуват 
двигателите им и изстрелването на 
ракетите. Безпрецедентни са диа- 
лозите с пилотите на останалите. 
самолети и наземните радиостан- 
ции. Ғ-22 ADF притежава речник с 
няколко хиляди думи. Благодарение 
на това съобщенията по радиото 
звучат фантастично, тъй като се из- 
говарят на- 
пьлно ес- 
тествено 
Нещо пове- 
че, гласове- 
те на пило- 
тите не зву- 
чат така, ся- 
каш седят в 
кладенец и 
пийват 
бира; ясно се чува например, че 
провеждат в момента някаква ак- 
ция, отбелязвайки всяко попадение. 
с радостни възгласи. Любопитен 
детайл е и музиката. Като цяло тя 
не пречи и не дразни, но не е зле да 
бъде изключвана по време на игра- 
та, за да се разтовари процесорът. 


Е22 ADF предлага три 
кампании: Red Sea 
Tour, Eritrea Tour 
и Saudi Arabia 
Tour. Всяка 
поредна 
кампа- 


ния е по-трудна. За съжале- 
ние, те не са динамични и 
протичат линейно. Инструк- 
тажите за всяка от тях са 
подробни и ясно предста- 
вят конкретната цел във 
всеки случай. И само една 
забележка: за да се постиг- 
не целта, често трябва да се 
унищожи конкретен обект, поняко- 
га това е например точно опреде- 
лен самолет от няколкото, които 
стоят на летището. Получава се 
дразнещата ситуация да се повта- 
рят мисиите, дори и да ти се стру- 
ва, че зада- 
чата е из- 
пълнена. В 
неуточкено 
(но близко) 
време 00 
ще извади 
добавка 
към Ғ-22 
ADF с надс- 
лов TOTAL 
АВ WAR, където тази част от игра- 
та е основно променена, като е ди- 
намизирана кампанията. Вероятно 
тогава ще разполагаме с разгънат 
план на мисиите, обединени с ус- 
поредно водени битки на земята. 
Очаква се също TAW да промени и 
протичането на АМАСЗ, но за това 
ще говорим по-късно. Сражения- 
та в Е-22 ADF не са залъгалка. 
Непрекъснато трябва да 
внимаваш и да не раз- 

криваш до послед- 


но позицията си. Към самотната 
битка с два Миг-21 можеш да прис- 
тъпиш с леко сърце, но сблъсъците. 
с два Су-27, Су-35 или Су-37 ще 
изстискат и последната капка пот 
от теб и твоя командир на ескадри- 
ла. Най-добре атакувай наземни 
цели; възползвай се максимално от 
възможностите на Е-22 да лети 
ниско над земята (така е почти не- 
откриваем), използвай бордовия 
радар едва в последния момент, 
защото противникът разполага с 
ефективна противовъздушна отб- 
рана. Много важно е да си сътруд- 
ничиш с командира - той ти осигу- 
рява прикритие при нападението на 
наземните цели. Неприятно е, но 
за работата на авиониката на Е-22 
не се знае кой знае какво. Бордо- 
вите съоръжения не реагират по 
познат начин. Радарът и системата 
за насочване на огъня функциони- 
рат по-различно, отколкото в Е-15 
или Е-16 - най-често използваните. 
самолети в компютърните симула- 
ции. Всичко е подчинено на усло- 
вието за ниска откриваемост на Е 
22(stealth), затова режимите на 
действие на радара са означени 
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чрез силата на неговото излъчване 
(ЕМСОМ - ЕМіѕѕіоп СО№го|), което 
е свързано и с обсега на действие. 
Опирайки се на данните от радара и 
системата АМ/АС (когато тя е дос- 
тъпна), бордовият компютър сам 
оценява степента на опасност и 
прави списък на целите. По-късно 
целта може да се премести в нача- 
лото на списъка, ако тъкмо тя тряб- 
ва да бъде нападната първа. Симу- 
лацията на полета в Е-22 заслужа 
ва много добра оценка. Всичко е 


ге 


моделирано прецизно. Двигателите 
си имат своя тяга - ако някой от ТЯХ 
излезе от строя, знае се кой точно 
е той. Това може да се използва, 
когато се правят завои с малък ра- 
диус на летищните писти при при- 
земяване: изключва се съответен 
двигател. При ниски скорости ма- 
неврите са по-трудни, а самолетът 
не е толкова стабилен. Повредите 
на авиониката или крилата са изк- 
лючително реалистични. Когато се 
налага самолетът да се приземи по 
корем (с повреден колесник), най- 
добре е да се изхвърли вьорьжени- 
ето! Допълнителна атракция е 
АСМ! (Аг Combat Maneuvering 
Instrumentation). Чрез тази система 
играчът сам оценява възможности- 
те си във въздушната битка и про- 
верява къде какви грешки прави 


Само не забравяй да включиш за- 
писа по време на мисията! Друг де- 
ликатес е опцията дето: регистри- 
рани фрагменти от мисията, които 
се възпроизвеждат на монитора 
чрез системата Зтаймим. Резулта- 
тът е, че човек може да не откъсне 
поглед от екрана с часове. 
нее а SBWALS ыс. сац 
Това всъщност е игра в играта. В 
режим AWACS се реализира всяка 
съществуваща мисия в Ғ-22 ADF. 
Изглежда така. На фона на картата 
се вижда положе- 
Б нието на всички 
открити от радара 
на АМАСЗ самоле- 
ти и по-големи на- 
земни обекти, раз- 
делени на съюзни- 
чески, неутрални и 
вражески. Контро- 
лът е на ниво 
ключ, но (засега) 
това важи само за 
самолетите, които 
вече са във възду- 
— ха. Като се посочи 
съответния ключ, се посочва и цел- 
та за нападение, ескортиране или 
идентифициране. Важен елемент е 
защитата на собствения АММАСЅ и 
самолетоносачите. Ако играчът 
иска да се намеси в битката на оп- 
ределено място, достатьчно е да 
натисне два пъти клавиша на миш- 
ката върху избрания Р-22, който в 


Невидим над 
Близкия Изток 


момента не участва в сражението, 
и вече се прехвърля в симулатора. 
Забавлението е екстра качество. 
Непрекъснато все нещо става. Пи- 


лотите рапортуват 
по радиото и отго- 
варят на заповеди- 
те от АМАС5. Не 
забравяй да зареж- 
даш самолетите си 
с гориво! В прозор- 
чето до картата се 
вижда какво става 
в същия момент с 
посочения само- 
лет. Интерфейсът е 
много прозрачен и 
издава заповедите 
по интуитивен на- 
чин. Това обаче не значи, че конт- 
рольт на въздушното пространство 
е проста задача. В режим AWACS 
целите на мисията се постигат по- 
трудно. Едва когато на пазара се 
появи TAW, на практика ще може 
да се планира всичко: да се издаде 
заповед за старт на поред- 
ната двойка изтребители от 
летището; да се подготви 
атака на бомбардировачи 
върху избран обект; да се 
предостави нарочна охрана 
на бомбардировачите. Няма 
как, налага се да почакаме 
TAW още малко. 


Тази игра е сред особено 


ТОР САМЕЗ 


важните заглавия, които се появи- 
ха през 1997 г. Достоен наследник 
на ЕҒ2000! Най-големият й недос- 
татьк е липсата на динамична кам- 
пания. Ако обаче повярваме на 
обещанието на господата от DID, не 
след дълго TOTAL АВ WAR ще е го- 
лямата промяна. Геймърите могат 
смело да добавят в оценката една 
точка за атмосферата на Ғ-22 (и 
още една, когато излезе TAW). Тази 
игра е чудесна! Ғ-22 Raptor Ha фир- 
мата lockheed/Martin днес е най- 
модерният изтребител в света. 
Конструкцията stealth (ниска откри- 
ваемост) му позволява да проник- 
ва по-лесно през противовъздуш- 
ната отбрана на противника. През 
2004 г. Е-22 трябва да замени са- 
молетите Е-15 и да бъде взет на въ- 
оръжение като изтребител с въз- 
душно предимство. Действието на. 
авиониката му е оптимизирано от 


гледна точка на ниската откривае- 
мост, което е значителен плюс 
спрямо противниковите самолети. 
Истинските качества на този само- 
лет ще разберем само ако той пре- 
мери сили например сьс Су-35, Су- 
37 или новите Мигове. 
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Екшън за 
англоезични души 


Тъкмо прехвърлях папките с делата 
от 1989 година, оформяйки мани- 
кюра си с лъжичката за чай, когато 
в прашасалия ми офис влезе бо- 
жествено русокосо създание. Пър- 
воначално забелязвах само двата 
диска, полюляващи се смело на 
предния план на този изумителен 
образ. От блаженото замайване ме 
изтръгна потропването на велуре- 
ната чантичка по плота с нащьрбе- 
но стькло на вехтото ми бюро. Да- 
мата се казваше Ребека и аз тутак- 
си разбрах, че няма да е нужен пе- 
пелник за гасене на ултратънките й 
цигари, понеже тя ще се задоволи с. 
и без това прогорения ми килим. 
Искаше в срок от три дни да полу- 
чи пълен анализ на СО, чийто зла- 
тист блясък намигаше закачливо от 


разтворената скъпа чантичка. Да- 
мата приближи, впервайки проуч- 
ващ поглед в мен. Двата диска се 
оказаха така близо, че не забеля- 
зах кога върху клавиатурата ми са 
полегнали петдесет бона. С обеща- 
нието, че премията за свършената. 
работа ще е още по-сладка, божес- 
твеното създание отплува от офиса 
ми, а аз в блажено опиянение се 
заех с инсталацията. Значи тъй - 
JOURNEYMAN PROJECT, аха. Имало 
еи по-сложни случаи. Според кар- 
тотеката на досега решените от мен 
случаи предишните два проекта. 
Journeyman са били екшъни с ви- 
сока степен на трудност, посветени 
на пътешествия във времето и... По 
дяволите, живият спомен за двата 
полюшващи се диска така блокира 
мисловните ми процеси, че трябва- 
ше да промия гърлото си с яка глът- 
ка домашно уиски. Снимките към 


документацията на двете предишни 
части (решавани за анонимна орга- 
низация) подсказваха, че ще си 
имам работа със завладяващо гра- 
фично оформление. В това, че тех- 
ническата страна на трети номер се 
различава от предходниците му, се 
убедих, докато се забавлявах с иг- 
ралното дето, приложено към ня- 
какво си списанийце "Тор Games", 
стигнало до моя офис в Ню Орлиън 


ба 


ыыра 


заедно с цялата шпионска поща от 
Дивия Запад. ЈРЗ не е компилация 
от множество статични картинки, а 
панорамен образ с обхват 360 гра- 
дуса, който се основава на техно- 
логия като тази в екшъните 
ATLANTIS И WERSAL (на френската 
CRYO) или THE HIVE (на 
американската ТАІ- 
MARK). Жалко само, че 
зрителното поле е сбу- 


тано на две трети от екрана и пано- 
рамата на играта не е така ефектна, 
както в ATLANTIS, да речем. От дру- 
га страна, тук има нови елементи - 
като светлинни ефекти в реално. 
време, типичен пример за което е 
ослепителният блясък на Слънцето, 
буквално заслепяващо те в зенита 
си. Изгледьт в JP3 не се сменя 
автоматично, когато се премести 
курсорът до края на екрана, както 
става при другите игри, а се акти- 
вира чрез придържане на левия 

= 


ПРЕ 


клавиш на мишката. Ако техничес- 
ката разработка не може да се кла- 
сифицира по познати белези, де- 
тективът трябва да се опре на дру- 
ги доказателства. Да вземем такъв 
сюжет: по мотиви от няколко фан- 
тастични заглавия в тази серия ек- 


шъни отново оживява Наднацио- 
налната Организация за Защита на 
Времето, която следи дали някой 
луд изобретател няма да изпрати 
себе си или друг експериментален 
обект (например внука си, виж 
"Encyclopaedia Britannica", раздел 
"Back to the Future") в миналото. 
Организацията е обучила няколко, 
специални агенти, с които могат да 
се мерят само 007, агентите на МВ. 
или героите на "X-files". И то за тол- 
кова дълго време, колкото им тряб- 
ва на нашите агенти да се пренесат 
в миналото и да извият врата на 
бабите им. Главна роля във всички 
проекти Journeyman играят агентка 
Номер Три и агент Номер Пет. 
Тройката най-напред ти е против- 
ничка, а после най-неочаквано - 
твоя съюзничка (дано същото стане 
и с моята блондинка!). Тук има и 
мъничко изкуствен интелект на име 
Артур, когото хората, познаващи 
предишните части, помнят. Артур е 
домашен дух, притаен в електрон- 
ното оборудване на твоя простран- 
ствено-времеви скафандър. Зада- 
чата му е да проверява дали слу- 
чайно не си играеш с примките на 
времето или не вършиш други золу- 
ми, както и непрестанно да дудне и 
да издава неща, които всеки играч 
би открил сам. Да, сега всички сви- 
детели са на разположение. Тук 
настъпва моментът за всмукване на 
поредното питие, та разследването 
да продължи благоприятния си 
ход... Внимание, прекъсване по 
технически (чети: гърлени) причи- 
ни. При детектива всичко трябва да 
е в идеален ред - включително и 
дневната доза алкохол, без която. 


картинките се сливат в едно, а тай- 
ните агенти започват да му дишат 
във врата. Дойде време да се зае- 
мем със сериозните доказателства. 
Първото и най-важно от тях са три- 
те недефинирани точно предмета, 
загубени на три места от миналото 
на човешката цивилизация. Едини- 
ят е изчезнал от митичната Атлан- 
тида, вторият - от Елдорадо, скал- 
ната крепост на маите, третият - от 
един тайнствен тибетски храм. Длъ- 
жен съм да събера всички тези до- 
казателства за своята клиентка и 
тогава сигурно ще успея да спася 
света от застрашаващата го гибел. 
Второто доказателство е един 
непретенциозен на вид скафандър. 
Който обаче не е какъв да е ска- 
фандър, подмятащ се у всеки пен- 
сиониран гмуркач. Това е прост- 
ранствено-времеви-трансмутаби- 
лен скафандър, т.е. служещ и за 
пренасяне във времето, и за транс- 
формиране в различни човешки 
същества. Промяната протича така, 
че във всеки миг можеш да бъдеш 
трансмутиран в проследяваното 
човешко същество на даденото 
ниво на времето. Ако съзреш нап- 
ример в Атлантида чаровно девой- 
че, което прави глинено гърне, мо- 
жеш да приемеш неговия вид (на 
девойчето, умнико, не на гърнето!) 
ида подемеш флирт с местните жи- 
тели. Няма да успееш обаче да 
идеш на планетата Уран, там да се 
превьпльтиш в полуплесенясал ан- 


дроид с невинен половинметров 
рог посред главата, да се завърнеш 
в Атлантида и в този си вид да по- 
искаш ръката на момичето. Подоб- 
ни странни номера водят до изкри- 
вяване на времето, поради което 
ще загубиш премията от родната 
Агенция. Не би могъл също да при- 
добиеш вида на оная красавица и 
да се обърнеш към нея самата за 
малко глина, та да си извъртиш гър- 
не. Времето. е деликатно нещо, за- 
това човекът трябва много да вни- 
мава да не стъпче някое червейче и 


така да довлече бели на красивите 
атлантидки! Да, да, ако бях агент 
5, бих скочил в миналото и щяха да 
са ми предостатъчни само трийсе- 
тина минути, а нямаше да гния в тая 
дупка сам и... ах, това дълбоко 
вдишване на блондинката с нейни- 
те планиновидни "дробове"! Пак се 
унесох... Детективе, внимавай и не 
се разсейвай, че да не попаднеш 
извън образа! Ей го, на! Има сви- 
детели и доказателства; да се зах- 
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отбират от английски: за тях играта 
не е екшън, а доста мъчен логичес- 
ки ребус. Третата част е значи- 
телно по-кратка в сравнение с две- 
те си предшественички. Не толкова 
по отношение на размерите, защо- 
то на четири диска се побира доста 
нещо, колкото заради простотата, 
която придава на играта трескаво 
то нетърпение да се стигне до щас- 
тлив край. Навярно още се чудиш 
какво е престъплението, за чието 
разкриване Ребека не се колебае 
да авансира петдесет бона. И да 
обещае нещо повече! Трите арте- 
факта, които издирвам за нея, са 
били откраднати, но аз скачам през 
пролуката на времето миг преди 
кражбата и ги отмъквам от крадци- 
те. Главните заподозрени са две 
скарани помежду си космически 
раси. Какво, не вярваш ли? За на- 
казание, Тома Неверни, ще издам 
как ще завърши всичко, та да не 


ващаме със заподозрените. А те 
хич не са малко, което поусложня- 
ва този иначе симпатичен и гладък 
случай. Диалог, дрънкане, бърборе- 
не и разпитване представляват ос- 
новното съдържание на тази игра. 
Това не се влияе ни най-малко от 
факта, че се движиш сред екзотич- 
на обстановка, по оживената алея 
на една оригинална фабула, вслу- 
шан в омайващата атмосферна му- 
зика. През цялото време ядро на 
сюжета са приятните разговори с 
прадревни хора, чиито кости отдав- 
на са станали на прах. Дори ако на- 
пълно липсват надписи, говоримо- 
то слово е представено ясно и на- 
пълно разбираемо. Известни труд- 
ности имат онези, които и бъкел не 


получиш полагаемия се кеф от тази 
игра. Значи, когато Петицата наме- 
ри всички предмети - и сега се 
дръж! - ще се завърне... (WARNING, 
опит да бъде издадена тайната 
на играта!). Добре де, ще си дър- 
жа езика зад зъбите. Всеки детек- 
тив го знае, само аз дрънкам като 
кречетало. Ще ми се да ти кажа 
всичко, но не може. Следят ме неп- 
рекъснато, а сега, като узнах тол- 
кова много, за мен нещата стават 
двойно по-опасни. Точно в мига, 
когато последните редове на сору- 
righta изчезват от екрана, а JOUR- 
МЕҮМАМ PROJECT 3 бавно-бавно 
ме напуска. Шшшшт! Чуваш ли съ- 
щото, което и аз? Тези стъпки по 
стълбището? Сигурно е русокосата. 
Отчаян съм: дали да отворя 
Champagne Rosse, реколта 1957, 
или да вдигна предпазителя на моя 
Vintage Magnum, модел 1953? Ня- 
кой ще ме посъветва ли? 
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Няколко дни и няколко безсън- 
ни нощи, прекарани с компю- 
търа. Главоболие и чувство за 
празнота. Последната сцена 
на BLACK DAHLIA е завършша 
преди минути. Осем компакт- 
диска, отброени денонощия, 
край. Празнота. Приятелите 
решиха, че съм побъркан. Но 
какво значение има това сега, 
когато всичко е ясно? Не ис- 
кам да свърши така. 
Не искам изобщо да свършва. 


В слушалките Apocalyptica, другите: 
се занимават в съседната стая. 
Трябва да напиша този текст. Доб- 
ре е веднага да направя оценката, 
но нещо ме гложди. Може пък да е 
редно да подходя дистанцирано. Да 
почакам няколко дни и да напиша 
суха рецензия. Така е по-лесно. Ho 
има ли идеален изход от тази ситу- 
ация? Ще настъпи ли скоро време, 
когато да подходя спокойно към 
BD? 

Хората открай време 

са запалени по разни 

тайни и човешки тра- 

гедии. "Титаник" стана 

легенда, както Троя 

или Распутин. Хомо 

сапиенс винаги се е | 

очаровал от болката 


и смъртта. Странно ли е тогава, че 
и създателите на ВО са решили да 
заложат на тази слабост на вида 
ни, примамвайки играчите със сце- 


нарий с етикет "окултно приключе- 
ние“. Сядаш, значи, пред компють- 
ра, за да се позабавляваш. Време- 
то ти е кът и смяташ след малко да 
се захванеш с нещо друго. В паузи- 
те между закуската, дневните анга- 
жименти и вечерната телевизия ще 
разкриеш някаква тайна, ще убиеш 
няколко типа и ето те герой. Нищо 
подобно. ВО не позволява дистан- 
цирано поведение. Дори не мечтай 
за това! Старт! Започваш от три не- 
изяснени неща, които наистина са 
се случили преди по- 
ловин век. В края на 
трийсетте години в 
околностите на 
Кливланд върлува 
серийният убиец 
Torso Killer, който 
накрая извършва ня- 
колко особено бру- 


тални 
убийс- 

тва. 

Никога 

не се 

разби- 

ра кой 

е бил 

той и 

защо е убивал. Подобно на прочу- 
тия Джак Изкормвача! Мотивът със. 
серийния убиец е използван в иг- 
Бата RIPPER - детективско кибер- 
пънк приклю- 

чение, което 

също е изляз- 

ло от рабо- 


тилницата на ТАКЕ 2 (култова игра 
за много играчи). Втората тайна е 
горе-долу от същото време и е 
свързана със ЕН секта Брат- 
ството 

Тпша, която 

като че ли е 

имала тесни 

връзки с фа- 

шистка Герма- 

ния. След вой- 

ната пък е 

убита неверо- 


ятно брутално изгря- 
ващата филмова 
звезда Елизабет 
Шорт, която тогаваш- 
ната преса нарича 
Black Dahlia. Тялото й 
е осакатено по начин, 
характерен за Тогво 
КШег. Този, който 
стои зад нейната смърт, остава 
неразкрит. Три тайни, свързани в 
едно. Три въпросителни. Знае ли 
някой истината? Тук свършва дейс- 
твителността и започва фикцията: 
почти шест години от живота на 
един човек, който се е посветил на 
преследването на маниакалния 
убиец. 
Този човек е Джим Пиърсън. Ведна- 
га щом завършва образованието 
си, отива в новосформираната ра- 
зузнавателна организация, която 
по-късно ще се трансформира в 
ЦРУ. И мигом е хвърлен в дълбока 
вода. Наредено му е да следи дей- 
- - - 


ността на "петата колона" - хитле- 
ристките шпиони в САЩ, но на 
практика се налага той да се проти- 
вопостави на могъщото Братство 
на Тпша. Трябва да припомним, че 
в началото на 1941 г. атмосферата. 
в Съединените щати е много нап- 
регната. За американците войната 
още не е започнала, но новините от 
военния пожар в Европа показват, 
че опасността идва... В началото 


Пиърсън е просто перспективен 


младеж, но дадената 
му задача завинаги 
променя неговия жи- 
вот. Налага се той да 
се посвети изцяло на 
преследването на уби- 
еца и на издирването 
на тайнствената скъ- 
поценност, наречена 
Черната Далия. Който владее Дали- 
ята, може да управлява света - ня- 
как естествено е, че има и кой да 
иска да притежава този накит на 
всяка цена. Постепенно Джим раз- 
бира: има нещо общо между Дали- 
ята и маниакалния убиец. Именно 
с Пиърсън прекарах тези няколко 
денонощия. Наблюдавах как с те- 
чение на времето се променят и 
външният му вид, и характерът, и 
отношението му към света. Много 
ми се щеше той да успее, да се 
отърве от манията си и да си почи- 
не. Но няма как - все пак трябваше 
да го доведа до края на цялата тази 
история, макар и да предчувствах, 
че там не ни чака нищо добро. 
Пиърсън от началото на ВО е съв- 
сем различен от Пиърсън от края 
на играта. За да изпълни задачата, 
той плаща прекалено висока цена. 
Дали си струва? Дали личното бла- 
го винаги трябва да отстъпва пред 
благото на света? Забелязахте ли 
онова, което открих на втория диск. 
на BD? Пиърсън ми стана близък, 
толкова близък, колкото никой друг 
герой на компютърна игра. И друго 
ме порази още повече - ВО ме на- 
кара да се замисля по-дълбоко за 
живота и за разни работи, за които 
отдавна не бях мислил. 
Триумфалното завръщане. 
Според скептиците приключенски- 
те игри постепенно започват да от- 


3 фицираш с герой, 
който от гума и ла- 
тери прави авто- 
мобил? И мортаде- 
ла да харесваш 
това няма да те на- 


към 
БЕ 
мират. Сега появилата се ВО напъл- 
но опровергава това. Сам се убе- 
дих, че някаква си приключенска 
игра може да предизвика в мен 
чувства на възхищение 
и преклонение. Е, има и 
някои "но"..., но няма да 
ги обсъждаме тук. Как 
смятате ще ви отговори 
някой, който е отупал 
много приключенски 
игри, ако го попитате 
какво би искал да му 
падне на монитора? Със. 
сигурност: нещо силно 
предизвикателно. Нали 
знаете как е. Обикнове- 
но героят трябва да 
спаси любимата, съкро- 
вището и целия свят, а 
пътят е удивително 
прост и не изисква умс- 
твено усилие. Щрак тук, 
щрак там, дьььльг от- 
кос, отново щрак. Ит.н. 
- чак до спиращия дъха 
край. Действието е така 
пришпорено, че не 
само не успяваш да се 
вживееш в героите, но и оставаш 
неудовлетворен, защото всичко 
продължава толкова кратко. На 
другия полюс са типът безсмислени 
игри. Заради преувеличено нело- 
гичните загадки в тях трябва да 
претърсваш терена милиметър по 
милиметър (и да не ти трепне ръка- 
та, че може да пропуснеш нещо 
крайно важно). Как ще се иденти- 


кара да мечтаеш за втора част 
само секунда след края на играта. 
Появи се обаче ВО. Това е моята 
приключенска игра! Героят, млад и 
красив мъж, докато решава една 
сложна загадка, трябва да премери 


сили с истински трудности. Да 
реши десетки логически задачи, 
които се основават на натискане 
на подходящи копчета, на решава- 
не на главоблъсканици, на изпис- 
ване на редици от символи. С други. 
думи, ако ще се захващаш с ВО, не- 
обходима ти е наблюдателност и 
склонност да разглеждаш и свърз- 
ваш помежду им факти - подсказ- 
вания за решаване на загадките 
може да има навсякъде. Работата 


ТОР САМЕЗ 


не е лесна. Ако не обичаш да нап- 
рягаш малките си сиви клетки и не 
си търпелив, по-добре не посягай 
към ВО, за да не изживееш момент 
на раздразнение и яд. Тази игра е 
екстремално трудна, загадките са 
изключителни и със сигурност без 
подсказване не са по силите на 
мнозина. Решенията са логични и 
винаги съществуват подсказки за 
тях. Проблемът е, че те често са 
така скрити, че е трудно да се на- 
мерят или да се интерпретират пра- 
вилно. Съдбовен въпрос: Не е ли 
ВО прекалено трудна? Според мен, 
ако някой е хвърлил много пари за 
играта, няма да иска да я привърши 
набързо, а да поседи 
повечко с нея. Пък и 
винаги може да се пол- 
зват услугите на тези, 
които вече са я изигра- 
ли до края - те едва ли 
ще се откажат от още 
един пьт невероятни 
преживявания. Невъз- 
можността да се 
включват надписи мал- 
ко затруднява, защото 
музиката понякога заг- 
лушава репликите на 
актьорите. Не е хубаво, 
но може ли някой да 
направи приключенска 
игра (или игра изоб- 
що), която да задоволи 
всички изисквания на 
всички геймъри? Иде- 
алната игра е като ка- 
ноните за женска кра- 
сота. Всяка оценка е 
субективна - няма съ- 
вършени, обективни критерии. ВО 
твърдо е много трудна. Значи ли 
това, че ако й занижа оценката, ще 
отблъсна читателите от нея? Но пък 
съм сигурен: играта предизвика в 
мен прекрасни чувства, като след 
прочитането на добра книга или 
гледането на филм-шедьовър. Дори 
ако по средата спреш да играеш и 
надзърнеш в Интернет или в Тор 
батез за указания, пак те очакват 
чудесни мигове. Управлението е 
лесно. Можеш да се въртиш около 
себе си, да гледаш надолу-нагоре, 
предмети се вземат рядко и по еле- 
ментарен начин. Придвижваш се 
без усилия, тъй като имаш снимки 
на сградите, които можеш да посе- 
щаваш. Когато преминеш опреде- 
лен фрагмент от играта, за награда 
получаваш анимация, която показ- 
ва какво става по-нататък. Сред ак- 
тьорите в тези фрагменти има и две 


ТОР GAMES: 

кинозвезди (Terry бат и Denis 
Норрег) - те се появяват рядко, но 
са много важни за развитието на 
действието. При това актьорите иг- 
раят добре (главната роля изпълня- 
ва Darren Ейкег). Особено качество 
на BD е необикновената 
продължитетелност на действието - 
6 години. Приключението започва в 
Кливланд, а през това време 
Пиърсън посещава Германия, Лос 
Анжелис, пътува с влак, преживява 
страшни моменти в тайнствен ла- 


биринт и в страна, изва- 

дена направо от кош- 

марните му сънища. 
Местностите се сменят 

като в калейдоскоп. Тях- 

ното богатство и стран- 

ност са удивителни и за 

много от изпечените 
поклонници на авантю- 

рата. Отлично е уловена атмосфе- 
рата на този период - елегантни 
влакове, малки кафенета, богато 
обзаведени хотели. Винаги съм 
смятал, че вмькванията, обикнове- 
но прекалено дьлги и безинтерес- 
ни, са най-добрият начин “да се 
убие" и най-добрата приключенска 
игра. В ВО обаче не е така. Вярно е, 
имам забележки към качеството на 
използваната БиеБох техника - по- 
някога се вижда, че героите са из- 
куствено натикани в обстановката, 
- но възможно ли е всичко да се 
снима в истинска обстановка? 
Това иска прекалено много пари. 
Музикалното оформление е раз- 
кошно. Потропване на колелата на 
влака, биене на сърцето, игрива 
мелодия в бара. Всичко те въвлича. 
в играта и те кара да си още по-ан- 
гажиран в изпълнението на задача- 
та. Когато заедно с Пиърсън бях в 
лабиринта, застанах на място и 
просто слушах химни на латински. 
Невероятно е! 

| Маестро Хичкок 
Играта е предназначена за по-въз- 
растни. Тематиката е сериозна, с 
много насилие и бруталност. Сце- 
нарият приятно ме изненада. Това 
е похвално, защото още от начало- 
то се досетих кой е главният негод- 
ник. Е, помислих си, накъде сега? 
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of the Оос 
Black Rose 


Knights of The 
Trinity 


! 
| 


Резки обрати в 
действието? Над- 
менноста ми 
беше наказана. 
Още преди да се 


усетя, започнах 
? г 


да ненавиждам убиеца 
почти така, както го мрази. 
Пиърсън. Сменях дискове- 
те и неспирно се изненад- 
вах. Съвършеното intro ме 
въведе в атмосферата на 
безпокойство и страх. 
Маестрото на трилъра Ал- 
фред Хичкок беше казал 
някога, че филмът трябва да започ- 
ва сьс земетресение, а после нап- 
режението да расте. Точно тъйеив 
ВО. Това не са просто събития отп- 
реди повече от половин век. Запла- 
хата е тук; близка, осезаема и ре- 
ална. Впечатлението е постигнато 


әз 


без проливане на хектолитри крьв 
и преобличане на актьорите като 
чудовища, които изскачат иззад 
ъгъла с викове "бау". Не липсват 
събития, които дават необходимата 
порция напрежение и емоции. 
Пиърсън има необикно- 
вени видения, смразява- 
ши кръвта, той трябва да 
се пребори с наемен 
убиец и за пръв път да 
убие човек. Налице са и 
романтична, и комедийна 
линия (историята с два- 
мата просяци на гарата). 


Както в живо- 
та, има тъжни 
и весели мо- 
менти. По 
пътя към 
окончателно- 
то решаване 


eat 


на загадката срещаш фашисти, 
убийци, членове на тайнствена сек- 
та, келнери, филмаджии, кинозвез- 
ди, доносници, агенти на ЦРУ, по- 
лицаи... И още, и още! Играта е 
върху осем диска, с което бие ре- 
кордите в жанра (РНАМТАЗМАВО- 
RIA е на седем). Това софтуерно. 
излишество обаче не пречи, защо- 
то няма нужда дисковете да се сме- 
нят непрекъснато. А и действието 
се развива толкова завладяващо, 
че не усещаш кога си свършил по- 
редната част на BD 


Това е! На лавицата кротко стоят 
осем диска, а на бюрото лежи лист 
с бележки за играта. Трябваше да 
ти използвам в описанието си - 
подробности за сцени, които са ме 
впечатлили. Не ги вмъкнах в този 
текст. Все едно да преразкажа доб- 
ра картина. Тъгувам за Пиърсън, 
макар че е глупаво. Допреди. 
малко той беше с мен в ста- 
ята и заедно умувахме върху 
поредната загадка. Сега 
всичко свърши. Е, имам за- 
писани десетина нива на иг- 
рата и мога да си ги пусна. А 
мога и да прегледам всичко 
това още веднъж... 
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Няколко встъпителни думи. Тъй 
като мястото 8 рубриката е ог- 
раничено, няма да говоря за разпо- 
ложението на секретите, но все 
пак ще кажа това-онова за max. 
Вь8 Втората част на TOMB 
RAIDER характерът им е друг. Тук 
те са представени от цветни 
дракони: зелен, златен и сив. Ако 
се съберат Всичките на едно ниво, 
наградата е допълнителна екипи- 
ровка, най-често пълнители. Голе- 
мият проблем е да се стигне 00 
тях и те да бъдат локализирани. 

Когато се добрах до водохранили- 
щето, отзад ме нападна тигър. Зас- 
трелях го и се заизкачвах по Голя- 
мата стена от дясната й страна, а 
по-късно се прехвърлих на лявата. 
В каменното помещение застанах 
на решетката на пода, която се счу- 
пи под тежестта ми. Паднах във 
вода, от която излязох в по-малка 
стая. От едната страна преместих 
един лост, благодарение на което 
се озовах на самата стена, където 
ме нападнаха орли. Избавих се от 
тях и се приближих до отвора в 
стената, под който блестеше вода. 
В нейните дълбини намерих ключ 
за отварянето на вратата в стената. 
Зад вратата застрелях три големи 


- اللاللا 
паяка, после по стълбата се качих‏ 
горе, където намерих ключ за вра-‏ 
тата, водеща надолу. Тя се отвори‏ 
към коридор с паяжини, в края на‏ 
който в по-голямо помещение ле-‏ 
Жеше скелет. Ръцете ми сами се‏ 
хванаха за оръжието и правилно,‏ 
защото ме нападна рояк отровни‏ 
паяци. Отместих блокиращия камък‏ 
и се плъзнах надолу. Вървейки до‏ 
кръста във вода, трябваше да вни-‏ 
мавам за свистящите във въздуха‏ 
каменни дискове. По-нататък при-‏ 
тичах по разпадащ се под и без да‏ 
чакам да се затвори вратата, завих‏ 
наляво. Започнаха да ме гонят две‏ 
канари. Прескочих побити колове и‏ 
паднах в зала по-ниско. Бързо съб-‏ 
рах пълнителите за автомата, лежа-‏ 
щи до скелет, и хукнах навън от‏ 
стаята, чиито стени искаха да ме‏ 
смачкат - през изхода към коридо-‏ 
ра, намиращ се по-високо в стена-‏ 
та. Притичах по падащите плочи,‏ 
прескачайки косящите всичко по‏ 
пътя си остриета. Скочих в зала,‏ 
чиято стена с колове се задвижи‏ 
към мен. Застанах на премества-‏ 
щата се плоча на пода и така избяг-‏ 
нах коловете. Паднах в пещера, къ-‏ 
дето от стена до стена се вьртяха‏ 
две колела с колове. Притичах пок-‏ 
рай тях, без да се спирам дори за‏ 


аптечката - пре- 
дупреди ме видьт 
на лежащия до 
нея скелет. Стиг- 
нах до огромна 
пропаст с въже. 
Застрелях някол- 
ко паяка и по вь- 
жето се спуснах 
надолу. Там ме ча- 
каха два тигъра. 
Приближих се до 
вратата. 
Застрелях кучето. 
и веднага след 
него човека на 
балкона. Друга та- 
кава двойка ме 
чакаше зад ъгъла. 
Влязох в помеще- 
нието от дясната 
страна, взех осве- 
тителна граната, включих шалтера. 
Изкачих се по стълбата и пак из- 
ползвах шалтера. На тавана избих 
два прозореца, защото вратата 
беше затворена. До човека, когото 
застрелях на балкона, намерих 
ключ. Скочих от покрива във вода- 
та и преплувах под вратата. Там 
беше ключалката за намерения 
ключ и отново шалтер. Потеглих с 
моторница, която завързах веднага 
за брега. Там пък ме нападна по- 
редният негодник, от когото остана 
един автомат. Върнах се при горна- 
та сега вече отворена врата. Убих 
кучето, а в края на стькления кори- 
дор преместих железопътната 
стрелка. На врыщане счупих прозо- 
реца и по балдахина се добрах до 
новоотворила се врата. Лостът зад 
нея отвори път за моторницата. 
Доплавах до тъмни коридори и за- 
палих осветителната граната. Пътят 
водеше напред, после надясно, къ- 
дето ме чакаше скок от водопада, 
сетне отново надясно, чак до мяс- 
тото, където можех да швартовам. 
Оставих обаче моторницата малко 
по-далече от лоста. Счупих стькло- 
то и убих стоящия зад него тип 
Преместих лоста и по стълбата 
стигнах до по-горното ниво. Там ме 
чакаше моторницата заедно със 


скрит под водата лост, който отво- 
ри портата. Излизайки от тунела, 
завих наляво и доплавах до гондо- 
лата. Там слязох от моторницата и 
скочих на моста по-горе. Отьрвах 
се оттип, размахващ тояга, и от ку- 
чето му, след което завих надясно, 
където отново ме чакаше малко 
стрелба. До тялото на другия тип 
намерих ключ за близката врата. В 
помещението зад нея скочих надо- 
лу и преместих шалтера. Стъпки 
горе издадоха поредния тип с лоши 
намерения. Върнах се на моста и 
профилактично застрелях човека 
при другата моторница от дясната 
страна. С моторницата се отправих 
по посока на часовника. В послед- 
ния момент забелязах мините и 
скочих. Моторницата отплава към 
тях и избухна. Върнах се при втора- 
та моторница и завих към изхода 
на тунела. Преплавах покрай него, 
но веднага след ъгъла трябваше 
бързо да изскоча, за да се отърва 
от стрелящия по мен тип. Плавах 
през Венеция, докато стигнах до 
второто пристанище с гондоли. 
Едва изскочих от моторницата, и 
ме нападна човек с тояга. Премес- 
тих лоста в помещението, от което 
излезе. Отидох до вратата, която 
той отвори, и намерих зад нея 
ключ. После се метнах по стълбата, 
нагоре, където убих човек и куче. 
Лостът ми отвори портата. Допла- 
вах до пристанището, където бях 
намерил втората моторница, и из- 
ползвах ключа. Убих един тип и 
превключих шалтера, което пов- 
дигна решетката. Потърсих. с мо- 
торницата залив, до който мога да 
се добера. Там ме чакаха поред- 
ният тип и шалтер. След като го 
превключих, започна да бие часов- 
ник, същият, пред който бяха мини- 
те. Дадох газ на моторницата и, из- 
ползвайки стапела при една от сте- 
ните, прелетях през две витрини. 
По най-краткия път поех към порта- 
та под часовника. 

Швартовах моторницата на пьрво- 
то срещнато пристанище и поех по 
стьлбите нагоре. Превключих шал- 
тера и се върнах при отворената. 


вече голяма врата. В залата, в коя- 
то влязох, гръмнах двама типа. 
Внимателно минах покрай статуите 
с мечове в ръка. Преместих лоста 
на края на коридора и се върнах в 
главната зала. Зад прозореца лаеха 
две кучета, които ме нападнаха, 
щом счупих стъклото. В помещени- 
ето, където дебнеха кучетата, наме- 
рих няколко полезни дреболии. В 
голямата зала скочих на горната 
площадка, преместих гредата така, 
че да мога да премина, и скочих на 
площадката, от която преди това 
ме обстрелваха. По стената стигнах 
до балкона, откъдето застрелях 
типа на съседния балкон. Със скок 
се хванах за балдахина отляво, 
после прескочих на другия балкон. 
Така достигнах портата, която беше 
отворил лостът зад статуите. Вед- 
нага след вратата ме нападнаха две 
кучета. В следващата зала ме при- 
чакваше поредният нападател, а 
зад прозореца още един. През бал- 
кона стигнах до затворената стая 
вдясно. Още щом счупих прозоре- 
ца, се появиха двама нападатели с 
кучета. Когато свърших с тях, на- 
тиснах един камък на камината. На- 
мерих се в тунел, в края на който 
трябваше да скачам във водата. 
Предпочитах скока пред режещите 
остриета. Едва излязох на кафява- 
та платформа и огньовете изгасна- 
ха, но само за малко, така че тряб- 
ваше да побързам. В голямата зала 
с камината се справих с две кучета 
и техния господар. По полилеите се 
добрах до първия лост под тавана. 
Той промени височината на окач- 
ване на полилеите. Вторият лост 
отвори скривалище с ключ, до кое- 
то се добрах по полилеите, а тре- 
тият, до прозореца, отвори един 
люк малко по-далече. Добрах се до 
люка, минавайки зад прозореца. 
Скочих във водата, където премес- 
тих лоста. Осветителната граната 
извади от мрака ключалка, на коя- 
то ставаше последният намерен 
ключ. Застрелях типа, който излезе 
от стаята пред мен. Там се покате- 
рих по лавицата с книги и премес- 
тих лоста. Отляво се отвори врата. 
Приближих се и застрелях типа зад. 


нея. По лавиците с книги се качих 
горе. Счупих прозореца и се плъз- 
нах по балдахина. Скочих на стена- 
та, а от нея - на другата страна. В 
помещението застрелях един и 
взех ключа за бомбата от подиум- 
чето. Вратата в стената се отвори 
сама, а зад нея чакаха поредните 
нападатели. Върнах се на крьстови- 
щето и преместих лоста, отваряйки 
дясната, вече последна врата. Там 
имах престрелка с двама. Когато те 
вече лежаха мъртви, скочих във во- 
дата, а после по стената се добрах 
до детонатора. Използвах ключа. 
Грьмна, светна и стената отсреща 
отиде в историята. Избухването 
привлече вниманието на един тип, 
който също незабавно премина в 
историята. Влязох в разрушената 
сграда и намерих пътя към покрива. 
След това отидох до наклонената, 
площадка и се спуснах по нея на- 
долу. 
Те; т 

Скочих във водата и отплувах наля- 
во, справяйки се по пътя с един 
тип, който ме обстрелваше. По 
стълбичката се покатерих нагоре, 
където преместих един лост, скрит 
така хитро, че да не го забележа 
веднага. Той отвори един люк на 
покрива на близката сграда. За да 
стигна до него, трябваше да се вър- 
на до мястото, откъдето започнах. 
Внимавайки за люлеещата се ка- 
сетка, скочих в люка. В помещени- 
ето, където се приземих, убих един 
негодник и взех един ключ. Заинте- 
ресувах се от витража вляво. С ня- 
колко скока отидох до него и това 
беше краят му. Слязох внимателно. 
от парапета, за да не се набия на 
стърчащите колове, и се отправих 
наляво към поредната стълба. С 
ключа отворих вратата в края на 
тъмния коридор. По-нататък ме 
очакваше бяг над пропаст по изг- 
нили дъски, които изглеждаха ся- 
каш всеки момент ще се разпаднат. 
В края на коридора застрелях един, 
спуснах се по ръба и увиснах. Вед- 
нага се повдигнах обратно, защото. 
видях един тип с кучета. Застрелях 
ги отгоре. Скочих на платформата, 
на която се люлееше поредната ка- 


сетка. Запалих осветителната гра- 
ната и на блясъка й преместих лос- 
та, което ми откри път към вътреш- 
ността на театъра. За да отида по- 
нататък, трябваше да преместя още 
два лоста до входа. Слязох долу и 
дръпнах шалтера. Когато се врыщах 
нагоре, се срутиха камъни. По стъл- 
бичката стигнах до главната зала. 
Театърът, макар и разрушен, беше 
пълен с любители на оръжието. Те 
имаха и кучета. Слязох едно ниво 
по-надолу - там, където беше мяс- 
тото на ключа и където застрелях 
типа. Продължих наляво и през 
шахтата скочих още по-надолу. В 
коридора дебнеха човек и куче. 
Стигнах до трите прозореца, които 
бях избил, и слязох в долното по- 
мещение. Натиснах шалтера и се 
приплъзнах към вентилационните 
канали. Веднага скочих и се хванах 
за лавицата така, че да не попадна 
вьв витлата на големия вентилатор. 
Вдигнах ключа. После по вентила- 
ционните канали се добрах до по- 
мещението с блока, който премес- 
тих, за да разкрия шалтера. През 
вратата премъкнах блока в близко- 
то помещение. Избих прозореца и 
на домъкнат вече блок сложих този 
отгоре. Покатерих се по импрови- 
зираната пирамида. Веднага изпол- 
звах ключа, а после отидох на сце- 
ната, от лявата страна. Дрьпнах 
шалтера и, внимавайки за падащи 
чували, преминах на дясната стра- 
на на сцената, но не влязох в зала- 
та. Вместо това скочих на платфор- 
мата, път към която ми беше отво- 
рил последният шалтер. В залата 
ме очакваха двама размахващи то- 
яги негодници, които застрелях от- 


Скочих, хванах се за ръба на стена- 
та вляво и се добрах до шалтера, 
спускащ подвижния мост. Горе 
включих поредния шалтер и скочих 
в люка с водата. Бродейки по вода- 
та, намерих най-напред шалтер, а 
после липсващия елемент на асан- 
сьора. В театъра се качих на най- 
високия етаж и там се насочих към 
левия коридор. Нападнаха ме две 
кучета. Поправих асансьора и из- 
чаках, докато той слезе надолу. То- 
гава скочих нагоре, внимавайки за 
острите ламарини, и взех узи-тата. 
Пак извиках асансьора, но този път 
го използвах. Долу веднага употре- 
бих новите автомати, след което 
изпратих асансьора нагоре. На дь- 
ното на шахтата имаше вода. Ско- 
чих в нея. Там намерих един чип, 
след което преместих лоста до под- 
водната решетка и се покатерих 
вътре в театъра. Отправих се към 
контролната зала в най-високата 
част на театъра, използвайки отво- 
рените преди това врати. След като 
поставих чипа в разваления меха- 
низъм, завесата се вдигна. Появиха. 
се няколко посетители. В помеще- 
нието с касетките отместих онази, 
която се намираше под лампата. 
Включих намерения шалтер и се 
качих горе, минавайки край лампа- 
та. Завесата беше вдигната, благо- 
дарение на което се добрах до вто- 
рия балкон. Включих шалтера и, 
пазейки се от чувалите, скочих. В 
предната зала с касетки ме чакаше 
самият голям шеф с кучета. Беше 
оставил гранатомет. Направих оби- 
колка по залата и вляво от входа 
намерих шалтер. След като го 
включих, се отвори врата, водеща 
към самолет. 
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МО ЕХП??? 

са задачите, които се 
поставят пред съвременните бойни 
вертолети. Това са най-вече разуз- 
наване, бързо транспортиране на 
сухопътни войски в района на бой- 
ните действия, евакуиране на ране- 
ни, спасителни мисии. Работа на 
хеликоптерите е и да премахват 
бронетанкови войски, командни и 
свързочни центрове, позиции на 
артилерията и на противовъздуш- 
ната отбрана. За да стане това, на- 
шите въздушни войски имат три 
типа вертолети. В зависимост от 
операцията получаваме на разпо- 
ложение един от тях. АН-640 
Longbow Apache е универсална ма- 
шина, предназначена за изпьлня- 
ване на всякакви бойни задачи. 
0Н-58 Kiowa Warrior е за разузна- 
ване и лека поддръжка на сухопът- 
ни войски, а ИН-60 Black Hawk - за 
транспортни мисии. 


Производител: Boeing Согр., USA. 
Модернизирана версия на АН-64А. 
Арасһе. Без съмнение - един от 
най-модерните шурмови вертолети 
в света. Основното му предназна- 
чение е да премахва бронетанкови 
войски на противника, но заради 
разнородното му вьорьжение може 
да се използва при всички вьзмож- 
ни ударни операции. Изпълнява за- 
дачите си както денем, така и но- 
щем. Най-важно оборудване: ми- 
лиметров радар на фирмата 
Westinghous; системи ТАО5/РМУ5; 
система АМ/АГО-144, която смуша- 
ва полета на ракетите с топлинно 
насочване; системи А/АМА-2, пре- 
дупреждаващи за осветяване с ла- 
зерни лъчи и за засичане от радио- 
локационната станция АМ/АРВ-З9А. 
Въоръжение: оръдие М-230 кал. 30 
тт (1200 бр. муниции); противо- 
въздушен снаряд с малък обсег на 
действие АМ-92 Stinger (4 бр.); на 
четири възела: топлинно насочвани 
ракети АВМ-114А Ней ге/АВМ- 
1146 Hellfire Il (8 или 16 бр.). При- 
ложение: премахване на бронетан- 
кови войски и бронетранспортьо- 
ри, унищожаване на леки укрепле- 
ния (например наземни бункери), 
унищожаване на цели с важно так- 
тическо значение (командни и 
свързочни центрове), унищожава- 
не на позиции на артилерията и 
противовъздушната отбрана, пряка 
поддръжка на сухопътните войски, 
ескортиране на разузнавателни и 
транспортни (спасителни) мисии. 


Производител: Bell, USA. Вьорьже- 
на версия на вертолета Ве! 406, 
предназначена за разузнавателни 
задачи. Оборудван със специални 
системи за радарно засичане и ос- 
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ветяване на целите с лазерни лъчи 
(MMS, разположени в специална 
гондола над пропелера). Може да 
работи съвместно със секцията АН- 
64 като вертолет-"ловец", който 
предоставя цели на ударната сек- 
ция ("убийците"). Приспособен е да 
действа през нощта. Най-важно 
оборудване: пакет ММ$, който съ- 
държа тв- и термовизионна камера, 
лазерен далекомер и екран с изоб- 
ражение на целите (автоматично 
следене на целта); ANVIS/HUD, 
'АМ/АЕО-144 (система за смущава- 
не на полета на ракетите с топлин- 
но насочване), А/АУВ-2 (предупре- 
дителна система, че има осветява- 
не с лазери), АМ/АРА-З9А (предуп- 
редителна система, че има засича- 
не от радиолокационна станция). 
Въоръжение: в 2 възела са вьз- 
можни различни комбинации: кон- 
тейнер МФАС (картечница кал. 12,7 
тт), топлинно насочвани ракети 
АСМ-114А Hellfire (2), противовьз- 
душни снаряди с малък обсег на 
действие АМ-93 Stinger (2). При- 
ложение: тактическо разузнаване, 
координиране дейността на удар- 
ната секция, лека поддръжка на су- 
хопътните войски. 


Производител: Sikorski, USA. Ар- 
мейска версия на вертолета 5-70. 
Извършва най-вече нощни транс- 
портни и спасителни задачи. Най- 
важно оборудване: система за 
смущаване на полета на ракетите с. 
топлинно насочване АМ/АЕО-14: 
предупредителна система за заси- 
чане от радиолокационната стан- 
ция АМ/АРВ-З9А. Въоръжение: или 
картечница М600, кал. 7,62 тт 
(4000), или картечница М134 
Міпідип, кал. 7,62 тт (4000). При- 
ложение: транспортни мисии; 
прехвърляне на пехота близо до те- 
атра на бойните действия, прех- 
върляне на спецгрупи дълбоко в 
тила на противника и тяхното ева- 
куиране, прибиране на ранените, 
снабдителни пратки. 


Longbow 


(Система за откриване и мар- 
киране на целите): комбинация от 
лазер, усилвател на образа и инф- 
рачервена камера. Данните от де- 
текторите се обработват с компю- 
тър, за да стигнат до системата за 
командване на огъня. Чрез TADS 
могат да се засичат такива цели 
като войник, стрелящ с противо- 
въздушни снаряди, които са неуло- 
вими от радарите. TADS позволява 
да се наблюдава теренът пред вер- 
толета с телевизионна камера (а в 
инфрачервената област и с ОМО - 
оптична система за пряко наблю- 
дение), което означава ефективни 
действия през нощта и в условия 
на лоша видимост. Обективът на 
ТАО5 се движи с джойстик, след 
като се натисне и задържи ALT. 
Зрителното поле на TADS е 220 
градуса по хоризонталата, 30 гра- 
дуса нагоре и 60 градуса надолу. 
ТА05 е незаменима при засада или 
когато атакуваните обекти не се за- 
сичат с радар (примерно палатки 
или пехота), а също и щом от по- 
далеч трябва да се огледа силно 
охраняван обект. Лазерът в TADS 
осветява целите на ракетите Hellfire 
от стария тип. система за ло- 
кализиране и маркиране на целите 
и за насочване на огъня чрез рада- 
ра над главния пропелер на 
Longbow, което позволява да се 
сканира пространството пред вер- 
толета от укритие. Радарът има об- 
хват от около 50 км, но на практи- 
ка най-полезен е обсегът от 10 км. 
Благодарение на ком- 
пютърната обработка. 
на данните FCR за- 
помня къде са разк- 
ритите обекти. Тази 
възможност на рада- 
ра позволява на 
Longbow да стои в ук- 
ритието си до послед- 
ния момент и да про- 
веде светкавична ата- 
ка от дистанция, коя- 
то му осигурява ми- 
нимален контакт с 
противовъздушната 


отбрана на врага. система от 
устройства, които увеличават шан- 
са на вертолета да оцелее на бой- 
ното поле. Състои се от детектори 
на облъчването с радарни и лазер- 
ни лъчи, противорадарни и проти- 
воракетни устройства (действат на 
главите на ракетите с топлинно на- 
сочване - ІН), устройство за изст- 
релване на спай-ове и система за 
охлаждане на отработилите газове 
(Black Hole), която умалява топлин- 
ната следа на вертолета. АЗЕ опре- 
деля дали вражеският радар е в ре- 
жим “търсене на цели" или режим 
"следене" и в зависимост от ситуа- 
цията самостоятелно решава да 
противодейства на радара по елек- 
тронен път или чрез изстрелване на 
спай-ове. Ако вертолетът е атаку- 
ван от ракета, насочваща се към 
източника на топлина (IR), заработ- 
ва устройството Disco Light - то из- 
лъчва лазерни лъчи, които да зас- 
лепят ракетата. И друго: АЗЕ показ- 
ва на МЕО обхващаната от актив- 
ния радар на врага територия, като 
предупреждава визуално и звуково 
за опасността. (Pilots Night 
Vision System): допълва описаните. 
по-горе три системи. Разположена 
е над TADS. С нея се управлява 
вертолетът нощем и в условия на 
ограничена видимост. Информаци- 
ята от четирите системи се подава 
на два монитора МЕО в кабината на 
пилота - на предния дисплей 
(Upfront Display) и на дисплея 
IHADSS, поставен в шлема и сьот- 


ветстващ на HUD в самолетите. Ек- 
раните МЕО визуализират също 
данните от ASE, радара/ЕСК, FLIR 
(инфрачервената камера), DTV (тв- 
камерата) и Т$0 (дисплея на такти- 
ческата ситуация - опростена карта 
с разположението на обектите, от- 
крити от TADS и ЕСА). Най-важна е 
информацията от АЗЕ и Т50. Зато- 
ва добре е на единия екран да се 
виждат данните от АЗЕ (оптимален 
обсег 25 километра), а на другия - 
от 150. Универсалният режим на 
1НАО88 е Cruise, т.е. предният дис- 
плей да се включи в режим "иден- 
тифициране на целите". 
Kiowa 

MMS е функционален еквивалент 
на TADS. Действието й е подобно, 
но нейното зрително поле е по-ши- 
роко - 360 градуса. Като се имат 
предвид задачите на Кома - ориен- 
тиране и разузнаване, - това е от- 
лично оборудване. Стоейки в укри- 
тието си, Kiowa идентифицира це- 
лите и контролира бойните акции 
от голямо разстояние, без да се из- 
лага на огъня на противовъздушна- 
та отбрана или на нападение на 
неприятелски вертолети. 
Сигнализационната система за 
опасност е по-опростена в сравне- 
ние с тази на Longbow. На практи- 
ка се свежда до предупреждение 
към пилота да се пази от вражески 
радар или лазер. Средствата за 
противодействие са устройства, 
които разстройват дейността на ра- 
дарите и на ракетните глави IR, но 
те не са така автоматизирани и ин- 
тегрирани като в Longbow. Да не 
забравяме, че Kiowa не е щурмови 
вертолет - по-добре е унищожава- 
нето и подпалването да се оставят 
на големите момчета. Kiowa може 
да изпълнява задачи през нощта. 
Навигацията се облекчава от елек- 
тронна карта, която непрекъснато 
показва положението на вертолета 
на терена. 

Black Hawk 
Ha този вертолет няма система за 
водене на бой. Той притежава само 
апаратура, която предупреждава за 
опасност от противовъздушната 


отбрана на врага, а също и уст- 
ройство FLIR за нощни полети. 

Насочвани ракетни снаряди АСМ- 
114 Hellfire. На разположение са 
два типа ракети. По-старият модел 
с лазерно насочвана глава изисква 
да се освети целта с лазера на вер- 
толета. Новият тип Не! ге ИВ имат 
глава, която се насочва с радар, 
което ги прави по-ефективни и по- 
устойчиви спрямо външни въздейс- 
твия. Ракетите Hellfire са предназ- 
начени главно за унищожаване на 
танкове. Те са на въоръжение при 


вертолетите Longbow и Kiowa. Не- 
насочваеми ракетни снаряди FFAR 
70 тт (Нудга). В играта са достъп- 
ни три вида. М151 НЕ - осколъчен, 
използва се най-вече срещу пехо- 
та, леки транспортни средства и 
слабо укрепени структури. М261 
МРЗМ - съдържа субмуниции, под- 
ходящ срещу пехота и бронетранс- 
портьори. M264 ВР - димен, основ- 
ната му задача е да посочва цели 
за артилерията. Снаряди FFAR има 
във вертолетите Kiowa и Longbow. 
Противовъздушен снаряд с къс 06- 
сег на действие АІМ-92 Stinger. 
Добър е за битки с вражески вер- 
толети. Значително по-малко поле- 
зен е срещу самолети. В арсенала е 
на вертолетите Longbow и Kiowa. 

Longbow е въоръжен с оръдие 
М230 Спат бип, калибър 30 тт. 
Употребява се при атака на пехота, 
леки бронетранспортьори, автомо- 
били. Black Hawk 
носи Ha борда си две 
картечници. На раз- 
положение са два 
типа: тежка картечни- 
ца ЕМ 0.50 Browning 
М2, калибър 12,7 тт 
и картечница М134 
Minigun, калибър 
7,62 тт. Картечни- 
цата М2 е по-ефек- 
тивна срещу леките 
транспортни средст- 
ва - има по-голям об- 
хват (благодарение 


на по-големия калибър), но срав- 
нително малка скорострелност. 
М134 има по-малък калибър и об- 
сег, но пък изстрелва около 6000 
куршума в минута, което може да е 
решаващо при сблъсък с пехотата. 
Полетът в красив, слънчев и мирен 
ден несъмнено е приятно занима- 
ние и ако няма технически пробле- 
ми - не е особено труден. Ако това 
обаче е боен полет над противни- 
кова територия, могат да възникнат. 
ред опасности: атака на самолети- 
изтребители, щурмови вертолети, 


противовъздушна. отбрана или от 
всяка друга бойна единица на вра- 
га, която притежава възможност да 
открие огън (пехота, танкове и 
т.н.). Наистина не е лесно да се 
елиминират съвсем подобни "близ- 
ки срещи" примерно в планинските 
райони на Афганистан, но все пак 
нещо може да се направи, за да се 
намали до минимум честотата им, 
както и да се заеме най-добра по- 
зиция. При полет над територия с 
бойни действия добре е да се при- 
лага принципът “Лети ниско и бав- 
но". Когато се прелита над огневи 
точки, височината не бива да надх- 
върля 30-50 стъпки. Тази височина 
остава под обсега на повечето ра- 
дарни станции. Понеже на толкова 
малка височина и при такъв терен 
сензорите на вертолета са с огра- 
ничен обсег, отвреме навреме той 
трябва да се издига на височина 
200 стъпки, за да актуализира дан- 
ните на ЕСВ и 150. Внимание: по- 
дългият престой на тази височина 
(200 стъпки) в 99% от случаите 
привлича вниманието на вражеска- 
та авиация (Мо-29, 5и-25). При 
полет над територия с бойни дейс- 
твия скоростта не бива да е над 50 
възела. Първо, защото ако верто- 
летът е прехванат от радар, наблю- 
даващ терена, може да бъде иден- 
тифициран като обикновено цивил- 
но транспортно средство. Второ, 
появата с прекалено голяма ско- 
рост на позицията за атака пречи 
на откриването, идентифицирането 


МО ЕХП??? 
и локализирането на целите, което 
може да предопредели изхода (ус- 
пех или неуспех) на мисията. Кога- 
то си над планина, не лети над 
върховете, а се старай да ги заоби- 
каляш, дори ако това солидно удъл- 
жава пътя ти. Полетът над високи 
възвишения изисква набиране на 
височина, а това води до засичане 
от радари на противника. Пък и зад 
такива възвишения често се крие 
противовъздушна артилерия. На- 
тъкването на противовъздушна ар- 
тилерия при такива случаи обикно- 
вено завършва с писмо от Минис- 


терството на отбраната до семейс- 
твата на пилотите. Паднели ти, из- 
ползвай всеки път по време на по- 
лета естествените (природни) укри- 
тия - възвишения, долини, каньони. 
Когато летиш през каньон, не се 
придържай към дъното му, а към ня- 
кой от склоновете, горе-долу на по- 
ловината от височината му. Така 
избягваш засичането от по-високо 
летящ самолет. От бързите самоле- 
ти обикновено се наблюдава зорко 
дъното на каньона, като се пренеб- 
persa онова, което става по скло- 
новете му. Освен това летящият по 
този начин пилот на вертолет може 
да реагира, ако бъде засечен от 
противника или дори улучен (пове- 
че място и време за реагиране). 
Възнамеряваш ли да правиш ря- 
зък завой вдясно, помни че набли- 
зо, на десния фланг, би трябвало 
да се намира фланговият. Той може 
да не забележи достатъчно бързо 
твоята прекалено чевръста манев- 
ра и да я докарате до сблъсък на 
двата вертолета. Ако пък рязко на- 
сочиш носа на вертолета нагоре, 
това води до накланяне вдясно и в 
крайна сметка - до същия предхо- 
ден резултат, 
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Spreading the rebellion 
Mucus 1: Evacuate Rebel Base near 
Gelgelar. Кораб: Z-95. Цел на мисията: 
1. Изпълнение на задачата от транспор- 
тьорите Medium и совалката Raven. 2. 
Защита на контейнерите. Нападащите 
транспортьора Іпіегсеріоги излитат от 
унищожителя Ваде. Щом корабите ти 
наближат 150 Наце, използвай срещу 
него снаряд Мадре. Всеки път той 
обезврежда за 30 секунди бойните сис- 
теми на унищожителя. Мисия 2: Protect 
arriving wounded from Geigelar Base. Ко- 
раб: jw. Цел на мисията: 1. Успешно 
вкарване в дока на транспортьорите 
Medium, на корелианския транспорт и 
на совалката Compassion. 2. Изпълне- 
ние на задачите от Мебшоп В 
Redemption. Главната заплаха за твои- 
те големи кораби са групите Тіе бом- 
бардировачи Гама и Делта. След като 
бъдат унищожени, от хиперпространст- 
вото изскачат една след друга вълни от 
Assault Gunboat. С останалите имперски 
изтребители се занимавай, само ако не 


ще се появи и Звездният суперунищо- 
жител - и на него ще му дойде врем 

то... Мисия 6: Ambush imperial forces іп 
the бой System. Кораб: Х-И/, А-И/, B-W. 
Цел на мисията: 1. Унищожаване на 
ISD Conqueror и ISD Nemesis. 2. При- 
нуждаване да се оттегли ISD Compellor. 
3. Защита на CRS Liberty и СВЕ Condor. 
Тази мисия е типичен пример за импер- 
ската доктрина. Силата е в количество- 
то. Използвай всички традиционни ко- 
зове, както и тези от A-Wing, но внима- 
вай за непредсказуемите Т/А и неутра- 
лизирай поредните атаки на бомбарди- 
ровачите и бипроаповете. Мисия 7: 
Сарішг the INT Сотрейог. Кораб: X-W, В- 
И/. Цел на мисията: 1. Унищожаване 
на всички оръдейни гнезда. 2. Изпълне- 
ние на задачата от Assault Transport 
Lomcevak. 3. Отвличане на INT 
Сотрейог. Основното е изненадата. 
Летейки на X-wing и използвайки кри- 
латите, унищожи разположените около 
ремонтната станция оръдейни гнезда 
После бързо се придвижи към входове- 


Морена. Кораб: jw. Цел на мисията: 1. 
Изпълнение на задача от група транс- 
портьори Medium. 2. Защита на фабри- 
ката Х-7 байотее. Имперските сили, 
разгневени от малката изненада, хвър- 
лят срещу фабриката на съюзниците на 
бунтовниците сериозни сили. Това е 
една от най-трудните мисии и практи- 
чески няма рецепта за завършването й. 
Разчитайте на маймунска сръчност и на 
отлична ориентация на бойното поле. 
Главното е да се задържат четирите гру- 
пи Т/В. Те често успяват да изстрелят 
снаряди, които няма да долетят до цел- 
та си. Трябва да се раздвояваш и разт- 
рояваш. А за да не ти е много скучно, 
срещу съюзническите пилоти ще заста- 
нат още два унищожителя, три корвети 
и десетки изтребители - включително и 
групата T/A Avenger. Мисия 12: Protect 
resupply operation іп the Кигаз Drift. Ко- 
раб: Х-И/. Цел на мисията: 1. Инспек- 
ция на всички контрабандистки кораби. 
2. Изпълнение на задачи от СВЕ. 3. Из- 
пълнение на задачи от Cargo Ferry Lundy 


К WING у. TIE FIGHTER 


си зает или като им паднеш на мерника. 
Този съвет важи и за останалите мисии. 
Мисия 3: Escort сопмоу through the 
Halbra System. Кораб: Х-И/. Цел на ми- 
сията: Изпълнение на задачата за 66% 
от бунтовническия конвой и ESC 
Galallant. В началото отстрани са чети- 
рите последователни вълни от Assault 
Gunboat Таџ. После с цялото ято изтре- 
бители оправи бомбардировачите от 
групите Бета и Гама. Мисия 4: Retrive 
supply containers from Gelgelar Base. Ко- 
раб: X-W, B-W, Ү-И/ Цел на мисията: 
1. Да бъдат принудени да се оттеглят 
VSD Stormhawk и Мевшоп B-2 Harpy. 2. 
Обезвреждане на платформата Х05 
Hormuuz. 3. Инспекция на всички кон- 
тейнери оттип |. 4. Изпълнение на зада- 
чата от Heavy Liftery. 5. Защита на CRS 
Liberty. Летейки с X-Wing, ти си ескорт. 
на изтребителите и CRS Liberty. Най- 
опасни за теб са T/A Zeta. Точка трета е 
най-добре да се изпълни, след като се 
унищожат всички вражески единици. 
Мисия 5: Recon Imperial Fleet near 
Almaran. Кораб: А-И/. Цел на мисията: 
1. Инспекция на всички кораби на Им- 
перията. 2. Унищожаване на имперски- 
те носители на бойни глави. Главите са 
разположени без правила, но винаги са 
в една и съща група кораби. Модифици- 
раните корвети и Modular Сопмеуегз 
унищожавай откъм двигателите - оттам. 
те не могат да те обстрелват с лазери 
Ако ти останат за инспекция само уни- 
щожители, можеш да прехвърлиш енер- 
гия от лазерите към двигателите, за да 
можеш да бягаш от по-малките кораби. 
Най-накрая за първи път на симулатора 


те на станцията и унищожи докуващия 
там Пе Advanced от ескадрона Avenger. 
След тази операция спокойно елимини- 
рай бипбоаповете, но внимавай за поя- 
вата на транспортьорите Сигма, на кои- 
то им се ще да провалят акцията за 
прихващането на Interdictor. Мисия 8: 
Escort Interdictor to Аігат factory near 
Mobetta. Кораб: jw. Цел на мисията: 1. 
Унищожаване на всички имперски еди- 
ници. 2. Пристигане на SC Peregrine. 3. 
Защита на INT Сотрейог. Типична вър- 
шитба! Първо обърни внимание на 
Advanced Zeta. Щом Gunboatosere обез- 
движат Interdictor, ще се появят три 
Assault Transport. Победи ги заедно с 
крилатите. Важен за съдбата на мисия- 
та е моментът на появата на двете кор- 
вети Gotal. Трябва да ги унищожиш пре- 
ди да избягат. Мисия 9: Protect Gravity 
Well transfer at Мобена. Кораб: А-И/, В- 
И/. Цел на мисията: 1. Уницожаване 
на всички имперски единици. 2. Защита 
Ha INT Сотрейог и MSC Pelegrine. Първи 
ще ударят ескортните транспортьори. 
Опитай се да улучиш колкото може по- 
вече от изстрелваните от тях снаряди, а 
после унищожи и тях. Другата важна 
цел са бомбардировачите и мощните. 
транспортьори Assault. Мисия 10: 
Intercept Imperial reinforcements near 
Derilyn. Кораб: X-W, B-W. Цел на миси- 
ята: 1. Унищожаване на всички кораби. 
на Империята. 2. Защита на CRS Liberty 
и MSC Раедппе. Пилотирайки X-wing, 
задачата ти е да пазиш В-мипдовете. 
Концентрирай усилията си и тези на 
крилатите върху изтребителите. Мисия 
11: Respond to аНас оп Аігат factory а! 


и Отап. 4. Защита на R&D Facility Attila. 
С Т-міпдовете се заеми чак след като 
идентифицираш 8896 от контрабандист- 
ките кораби. Щом ги унищожиш, се по- 
явят Assault GunboatoBe, а от противо- 
положната страна долита корветата 
Lothar. Зареди цялата енергия в двига- 
телите и я идентифицирай, преди да 
бъде унищожена от ISD Wasp. След ус- 
пешната акция се разбий на палубата 
на унищожителя. Така ще се 
озовеш близо до атакувана- 
та от бипбоаювете станция. 
Когато е възможно, унищо- 
жавай изстрелваните от тях. 
торпеда. В края на мисията 
отклони огъня на унищожи- 
теля от станцията. Мисия 
13: Capture rival leader at 
Aiqwin 4. Кораб: X-W, B-W. 
Цел на мисията: 1. Да не 
се позволи влизането в 
дока на совалката 5-71. 2. 


Инспекция на DREAD Kala'din. Игнори- 
рай всички атакуващи те кораби и се 
добери до търсещата док совалка 5-71. 
После идентифицирай DREAD. След 
малко ще се появи корветата Storm. За- 
щитавай я до момента на скока й в хи- 
перпространството. Ще я атакуват 
Gunboat-ose, а теб ще те заплашват де- 
сетина изтребителя и огънят от ISD 
Rage. Мисия 14: Rescue Аігат соп- 
scripts near Оеда. Кораб: B-W. Цел на 
мисията: 1. Инспекция на всички тър- 
говски кораби. 2. Унищожаване на 
всички товарни кораби. 3. Залавяне на 
новобранците. Идентифицираните 
Търговски кораби веднага ще бъдат ата- 
кувани от останалите B-W. Не допускай 
някой от тях да стигне до $50. Мисия 
15: Destroy SSD Vengeance. Кораб: X-W, 
B-W. Цел на мисията: 1. Унищожаване 
на SSD Vengeance. 2. Защита на фабри- 
ката Сайепг. Унищожи четирите транс- 
портьора Assault, които атакуват CRS 
Liberty. Връщай се при фабриката и я 
пази от бомбардировачите. Едва тогава. 
можеш отново да се включиш в битката. 
около 550. Когато нейните щитове пад- 
нат, ще се появи натоварената с избух- 
ливи материали корвета Thunder, която 
ще иска да се разбие на борда й. За 
целта унищожи генераторите на поле на. 
борда. След успешния сблъсък на кор- 
ветата закови серия бойни глави и не- 
възможното ще стане. SSD Vengeance 
става на звезден прах, а ти - герой на 
ескадрон Rouge! 

Imperial task force Vengeance 
Мисия 1: Take prisoners near Blair 
Cluster. Kopa6: Tie Interceptor, Tie 
Bomber, Tie Fighter (този състав е за- 
дължителен д0 мисия 7 Включително). 
Цел на мисията: 1. Абордаж на всички 
вражески транспортьори. 2. Връщане в 
базата на всички транспортьори Сигма. 
3. Унищожаване на цялата вражеска 
контрабанда. 4. Защита на ISD Rage | 
INT Сотрейог. Тъй като никой от опре- 
делените за мисията изтребители няма 


йонни оръдия, трябва да принудиш вра- 
жеския транспорт да се предаде чрез 
демонстрация на сила. Кратка атака и 
уплашеният противник сам ще изключи 
системите си. Дръж под око транспор- 
торите Сигма - ако се обстрелват сил- 
но, се оттеглят и не изпълняват задача- 
та. После защитавай ІМТ Сотрейог от 
атаката на В-41 Starchaser. Изстреляни- 
те по теб протонни торпеда унищожа- 
вай с лазери. Внимание: описанията на 
мисиите 1 -7 се отнасят за летене с Пе 
Interceptor. Мисия 2: Seize Акат supply 
platform Х05 бой. Цел на мисията: 1. 
Приемане на платформата Х05 бой. 2. 
Защита на транспортьорите Сигма, ISD 
Каде и ІМТ Сотрейог. Няма особени 
затруднения. Унищожавай методично 
защитата на станцията. После се заеми 
с ескорта. Накрая се съсредоточи на 
нападателите на Interdictor, Ү-міпд- 
овете и върху изстрелваните от тях тор- 
педа. Мисия 3: Тар and destroy rebel 
‘сопмоу near Восіп. Цел на мисията: 
1. Инспекция и унищожаване на всички 
кораби от бунтовническия конвой. 2. 
Защита на INT Сотрейог. Свали всички 
атакуващи А-міпдове и после иденти- 
фицирай, През това време Те 
Вотегите ше се заемат с унищожава: 
нето на конвоя. Внимавай за вълните от 
Х-міпдове, атакуващи INT Сотрейог. 
Мисия 4: Defend ІМТ Сотрейог against 
Rebel hit 8 fade. Цел на мисията: 1. 
Принуждаване на всички кораби на 
бунтовниците да се оттеглят. 2. Защита 
на ISD Rage и INT Сотрейог. Дузина А- 
winga и още толкова B-winga Phoenix - 
това е всичко, което ще изскочи против 
Империята в тази мисия. В-міпдовете 
са заплаха за Interdictor и по-добре е да 
ги свалиш първи. Мисия 5: Оеѕітоу 
Rebel starship component factory at 
Mobetta. Цел на мисията: 1. Унищожа- 
ване на всички мини. 2. Завладяване на 
банките памет от бунтовническата фаб- 
рика. 3. Защита на транспортьорите 
Сигма и ISD Rage. Фабриката се защи- 
тава от Х-міпдове. Като ги унищожиш, 
се заеми с нея. Атакувай я докато сис- 


темите й престанат да работят. Когато 
се появи бунтовническият кръстосвач, 
внимавай за Ү-міпцовете, които ще ис- 
кат да проведат торпедна атака срещу 
унищожител. Мисия 6: Capture Атат 
pirates near Klaatu. Цел на мисията: 1. 
Приемане на всички аирамски товарни 
кораби. 2. Защита на транспортьорите 
Сигма и ISD Rage. Заедно с товарните 
кораби ще се появят изтребител T-wing 
иВ-41. Те ще насочат огъня си към уни- 
щожителя Каде и към транспортьорите 
Сигма. Когато всичко бъде разчистено, 
ще се появят ескортни совалки Атом. 
"Унищожаването им трябва да бъде само 
формалност. Мисия 7: Cover Imperial 
starfighter replenishment at Еѕѕебга. Цел 
на мисията: 1. Приемане на палубата. 
на изтребителя на нови изтребители. 2. 
Унищожаване или обръщане в бягство 
на вражеските единици. 3. Защита на 
ISD Rage. Нашите противници са силно 
подтиснати. Не обръщай внимание на 
единичните камикадзе, а търси и мигом 
унищожавай излитащите T-wingose. Ко- 
гато всички Assault бипроагове бъдат в 


безопасност в хангара, заеми се със за- 
щитата на единиците от типа Пе 
Advanced. Обезвреждането на една от 
тях от нападащите В-міпдове ще пре- 
дизвика появата на две поредни бойни 
единици ескортни совалки Storm. На 
всяка цена ги възпри да не отвлекат Пе 
Advanced. Внимавай и за атакуващите 
през това време А-міпдове. Мисия 8: 
Retaliation strike оп Airam Repair Yard at 
Hinda. Kopa6: Tie Advanced, Assault 
Gunboat (този състав е задължителен. 
с изключение на мисиите 
14 и 15). Цел на мисията: 
1. Инспекция на всички вра- 
жески кораби. 2. Унищожа- 
ване на всички аирамски 
кораби. 3. Инспекция и уни- 
щожаване на ремонтната 
станция Hinda. 4. Защита на 
ISD Rage. Светкавично 
идентифицирай ремонтната 
станция и пребиваващите. 


на нея кораби. Унищожи Т-міпдовете. 
След няколко минути ще дойде помощ. 
за бунтовниците. Свали изтребителите 
7-95 и не забравяй да идентифицираш 
пристигналите единици. Мисия 9: 
Rendezvous with Аігат Clan Leader at 
Aiqin 4. Цел на мисията: 1. Изпълнява- 
не на задачи от корлеанската корвета 
Magua. 2. Унищожаване или обръщане 
в бягство на всички единици на враж- 
дебния ни клан от Аігат. 3. Защита на 
СВУ Мадиа и ISD Каде. Формацията на 
вражеския клан е оцветена в розово. В 
състава й влизат мууриански транспор- 
тьори и В-41. Тяхната главна цел е кор- 
ветата Мадиа и останалите наши съюз- 
ници. Инстинктивно усещаш кои едини- 
ци застрашават най-силно в дадения 
момент корветата и ги елиминираш 
първи. Старай се да разрушаваш още 
отдалеч В-41, на които си цел. В края на 
мисията ще се появят две корвети, кои- 
то веднага трябва да превьрнеш в звез- 
ден прах. Мисия 10: Capture enemy 
freighters near Е га. Цел на мисията: 
1. Приемане на транспортьора Medium 


Ноораји и Модейаг Conveyor Роһві. 2. 
Защита на транспортьорите Сигма и ISD 
Rage. Банално. Разрушавай възможно 
най-бързо изтребителите A-wing и Х- 
wing и особено онези, които застраша- 
ват шурмовия транспортьор Сигма. Ми- 
сия 11: Stop Attack оп Imperial Repair 
Yard at Swellan. Цел на мисията: 1. 06- 
рыцане в бягство на атакуващите кора- 
би на Съюза. 2. Защита на INT 
Сотрейог. Първото предизвикателство 
за теб са Алипдовете. Щом останеш 
малко по-свободен, удари В-міпдовете 
и Assault Transports. В крайната фаза на 
мисията, когато е ясно, че планът на 
бунтовниците не е успял, Х-міпдовете 
ще нападнат Interdictor. Мисия 12: 
Protect resupply о! ISD Rage near Bes. 
Цел на мисията: 1. Вземане Ha 060- 
рудването от всички контейнери. 2. 06- 
ръщане в бягство на атакуващите кора- 
би на Съюза. Когато се появят търгов- 
ските кораби, приближи ги, прехвър- 
ляйки цялата си енергия в двигателите. 
След малко ще започне атаката на бун- 
товниците. Старай се да си между ата- 
куващите и търговските кораби, така че 
да изстрелваш лесно протонните торпе- 
да. Втората атака ще започне от проти- 
воположната страна. Повтори маневра- 
та. Третата вълна няма да носи торпеда 
ие по-малка заплаха. Накрая си поиг- 
рай със 7-95. Мисия 13: Defeat 
Вере/Апат counterattack near Bes. Цел 
на мисията: 1. Отбльскване Ha атака- 
та на вражеската флота. 2. Защита на 
унищожителя Ваде. Най-напред ще се 
сбльскаш с В-41. После на ред са В- 
міпдовете. Те могат да се насочат към 


унищожителя. Разбивай торпедата пре- 
ди да достигнат целта. Всеки голям ко- 
раб, който застрашава ISD Rage, обезв- 
реждай със снаряди Мадризе. Повтаряй 
маневрата през около 25 секунди. Ми- 
сия 14: Reconnaissance ої Мосо 
System. Кораб: 7/A. Цел на мисията: 
1. Инспекция на корабите на бунтовни- 
ците. 2. Унищожаване на цялата статич- 
на отбрана на станцията. 3. Инспекция. 
на фабриката за кораби Calenz. Това e 
мисия, която трябва да изпълниш за 
точно определено време. Действай no 
план, иначе си без шансове. Прехвърли: 
цялата си енергия в двигателите и се 
разположи на 1/3 от разстоянието меж- 
ду планетата и станцията. Трябва да 
идентифицираш излизащата от хиперп- 
ространството фрегата. Ако тя профучи 
покрай тебе и не успееш да я идентифи- 
цираш, повтаряй мисията. После с пъл- 
на скорост долети до станцията и инс- 
пектирай трите модифицирани ударни 
кръстосвача. Намери в един от докове- 
те ескортния Upsilon 1. Последователно. 
обезвреждай системите му с Magpuls- 


ове и действай с лазерите. Едва сега. 
можеш да изпълниш точка втора от за- 
данието. Статичната отбрана се състои 
от мини и оръдейни гнезда. Възползвай 
се от смущаващите устройства (Decoy 
Веат) на борда си. Сега можеш да 
идентифицираш и последния кораб на 
бунтовниците - каламарианския кръс- 
тосвач. Мисия 15: Destroy Rebel star- 
ship factory near Мосіо. Кораб: 7/A. Цел 
на мисията: 1. Локализиране Ha офи- 
церите на бунтовниците. 2. Побеждава- 
не флотата на бунтовниците. 3. Отвли- 
чане на бунтовническия адмирал. 4. 
Унищожаване на фабриката Calenz. 5. 
Защита на SSD Vengeance. В тази мисия 
има няколко важни момента, в които 
трябва да се изявиш. Последователно 
това са: атаката на Х-міпдовете и В- 
міпдовете срещу SSD, унищожаването 
на M/SC Рейедппе, прихващането на 
CLR Liberty, атаката на безпилотните Ү- 
wingose (камикадзе), атаката на трите 
дреднаута и корветата Thunder (опита й 
да се разбие на палубата на 550). Доб- 
рият рефлекс и интелигентността са ко- 
зовете на пилотите от ескадрона 
Avenger, а лорд Вейдър не обича губе- 
щите! Така че съветвам те да удвоиш 
усилията. 


Totally башез/ 
LucasArts 
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|адяваме се, че вече сте про- 
чели рецензията за играта 
NIGHTMARE СВЕАТИН 
(Страшилищата на Нощта) 
на фирмата КАШЗТО. Тук, 8 
тази рубрика идваме на помощ 
на геймърите, за които чудови- 
щата, завладели улиците на 
Лондон, са се оказали прекалено. 
костелив орех. 


Най-напред един съвет към тези, 

които ще използват клавиатура: 

непременно предефинирайте кла- 

вишите! 

| ОПОЗНАВАНЕ | 

Разхождайки се из нивата на МС, 
срещаш множество скри- 
валища с предмети. Освен 
сандъците с кръстче, които 
се откриват лесно, това 
може да са порти и врати, 
както и прозорци - особе- 
но широките. Обръщай 
внимание на ниските огра- 
ди: някои от тях стават за 
прескачане. И на бъчвите - 
не само на тия с черепите! 
Варелите се разбиват най- 
безопасно с пистолет. Ре- 
шиш ли обаче да взривя- 
ваш ръчно, направи един- 
единствен ритник от по-да- 
леч и тутакси отскочи. Се- 
риозен проблем са скоко- 
вете. Веднага щом започне 
играта се постарай да 
"опипаш" тяхната дължина. 
Преди да прескочиш голям 
пролом, използвай бавно 
ходене (с блок) напред и 
назад, за да провериш 
дали си застанал перпен- 
дикулярно на дупката. 


При битката не забравяй 
блока. Ако загубиш ориен- 
тация, ако енергията дос- 
тигне критично състояние, 
незабавно се блокирай и 
едва тогава мисли как да 
се измькнеш от ситуация- 
та. Не се бий едновремен- 
но с няколко противника. 
Опри се на факта, че враг, 
който не се вижда, остава 
"замразен" - компютърът го 
забравя, докато той не по- 
падне в зрителното поле. 
Отстъпвай до момента, ко- 
гато всички врагове с изк- 
лючение на един не изчез- 
нат в мъглата. Изчакай са- 
мотният противник да се 
приближи и тогава му виж 
сметката. Ако бягаш от 
бойното поле, никога не 
бива да се обръщаш гър- 
бом към стоящия наблизо 


ТОР GAMES #4 


враг! Когато въпреки всичко се 
стигне до битка с няколко чудови- 
ща, за препоръчване е да се упот- 
ребяват специални оръжия. 

В ОРЪЖИЯ оо) 
Напредвайки по етапите, овладя- 
ваш все по-ефективни средства за 
унищожение. По-висше оръжие са 
и по-мощните удари, и по-голямата 
сила на посичане след завъртане. 
Ето какво ниво на въоръжение 
трябва да постигнеш, за да разфа- 
соваш с него даденото страшили- 
ще: 

Орьжейно ниво 0: - зомби 
Орьжейно ниво 1: - плъх, мутант, 
прилеп, насекомо 

Оръжейно ниво 2: - върколак, гла- 
ворез, червен прилеп, октопод 
Орьжейно ниво 3: - фуния на 
улук, паяк, светлосин голем, хар- 
пия 
ВЪОРЪЖЕНИЕ | 
Пистолет - отдалеч е добър за 
премахване на октоподи и взривя- 
ване на бъчви; срещу противниците 
се използва само отблизо. Голям 
пистолет - силно и добро оръ- 
жие; обикновено унищожава всич- 
ко в зрителното поле. Мини - с 
малка сила; неудобни за употреба. 
Динамит - стандартно откьсва 
ръце, което обаче не пречи на по- 
вечето гадини да продължат да тор- 
мозят геймъра. Химикали - по- 
ефективни са, ако се използват от 
разстояние. Заслепяване - хвър- 
ляй, когато си обкръжен, после 
бързо сечи нереагиращите дяволс- 
ки изчадия. Факла - използвай я в 
тесни коридори; хич да не ти пука, 
ако се подпалиш: няма да ти навре- 
ди. Череп - кара чудовищата да 
започнат бой помежду си; най-доб- 
ре ев този миг да си плюеш на пе- 
тите... Замразяване - страхотно 
резултатно, а пък как само изглеж- 
да! Трион - безусловно разфасова- 
не; единственото оръжие, което 
върши работа срещу увеличената 
версия на паяците (срещат се на 
етап 7 - Hampstead Heath), улуците 
(14 - Marylebone) и прилепите (20 - 
Тһе Roofs), затова си струва да за- 
пазиш по една бройка за всеки по- 
добен случай. 

а КОМБОТА || 
Делим ги на три категории: 
нормални - серия обикновени уда- 
ри, които омаломощават противни- 
ка, но само ако не са били блоки- 
рани; неподлежащи на блокиров- 
ка - комбота, завършващи с непод- 
лежащ на блокировка удар; особен. 
случай тук е подсичането на крака- 
та, което допълнително помага, за 
да се преобърне противникът; ре- 
жещи - ако не бъдат блокирани, 
накьлцват противника на парчета. 


В - ръка, М - крак, В - блок, $ - 
скок. 
ини | 
Храбрият монах се движи с бързи- 
ната на костенурка, но пък разпо- 
лага с куп разнообразни комбота и 
е много издръжлив. 
Обикновени комбот: 
В, В, N - Triple Strike 
М, М, N - Triple Kick 
R, R, N - Temple Strike 
R, N, R - Scotthish Backhand 
R, S, N - Lunge Kick 
, N, N - Crescent Kick 

N, В, В - Hammer Curl 

R, S - Hammerhead Crush 

В, В 

$, В 


- Last Judgement 
- Judas Jack Knife 


, В - Spin Strike 

5 В - Windmill Slam 

R, R, R, N - Cyclone Leg Sweep - 
(подсичане на краката) 

Режещи комбота: 

К+В + напред - Ahab's Spear 

К+В (тичайки) - Armageddon Tactic 
В, М, В, N - Апарз Revenge 

В, $, В, К - High Kick Ее! - Cyclone 
Volley 

EERE EREN 
Гъвкава, бърза, но много уязвима 
на наранявания. Малко комбота, от 
които като капак само няколко са 
истински полезни. Извънредно 
важно режещо комбо е Вихровото 
Рязане (Wuthering Slice) - основна- 
та Надина техника за нападение. 
Обикновени комбота: 

В, В, В - Triple Strike 

N, №, М Triple Kick 

В, В, $, М - Side Flip Kick 

R, S+B - Sever Slash 

N, М+напред - Gymnastik Strike 

N, М+напред, N+R - Divide & 
Conquer 

М, В, В - Crescent Kick 

М, В, М+В+напред - Bloody 
Ballerina 

Режещи комбота: 

Е +М+ напред - Rising Force 

М, М, В+назад - Wuthering Slice - 
(Вихрово рязане) 

В, В, В, М, М+напред - Back Flip 
Кск 

Неподлежащи на блокировка ком- 
бота: 

М, М, М, В - Cyclone Leg Sweep 

В, М, М, N - Feet of Fury (подсичане 
на краката) 


А сега е ред на списъка на врагове- 
те заедно с препоръките за изтреб- 
ването им от Игнатиус и Надя. Зом- 
би- бавен. Нанасяните от него уда- 
ри не са особено опасни. Единст- 
веният враг, който се разпада от 
посичане след завъртане на нуле- 
вото оръжейно ниво. Пада бързо на 


земята, но ако не бъде незабавно 
разфасован, ще се изправи още 
няколко пъти (можеш да го насе- 
чеш, докато лежи - стоейки върху 
него и с удар от завъртане). Само 
той се примирява със загубата на 
главата си. Игнатиус & Надя: 
Щом видиш зомбито, тичай към 
него. Когато си на няколко крачки 
от врага, направи отскок встрани, а 
после ритни след завъртане (Игна- 
тиус) или удари след завьртане 
(Надя). Върколак - много гъвкав, HO 
неиздръжлив. Може яко да те при- 
тисне. Игнатиус: Приближавайки 
върколака, застани встрани от него 
(използвай отскачания). После да- 
вай с подсичане на краката. Докато 
успееш! Надя: Блокирай атаката. 
Шам върколакът отскочи, отстьпи 
встрани и нападай с Вихровото Ря- 
зане. Октопод - не се плаши от 
вида му: октоподът умира бързо и 
не нанася големи рани. Проблем е 
едрото му поле за нараняване. Ди- 
намитьт е убийствен за него. Чере- 
път не му действа. Игнатиус 4 
Надя: Изтичай по пътя, като избяг- 
ваш евентуално нападение на пи- 
палата. После ритай с все сили, 
подбирайки комбота с голям обсег 
на действие. Ако пътят към октопо- 
да води през несигурни площадки, 
от които лесно можеш да паднеш, 
по-добре убий гадината с оръжие. 
"Мутант - тази триглава твар изг- 
лежда страховито, но на практика 
не е никак опасна. Средна издръж- 
ливост на удари. Игнатиус: Спри и 
изчакай, докато той се приближи 
на разстояние няколко крачки. То- 
гава направи Cyclone Volley. Мутан- 
тът ще нападне, но ще бъде задър- 
жан от втория удар на комбота. А 
после ще чуваш само режещ звук. 
Надя: Тичай към чудовището, нап- 
рави отскок и сечи с Вихровото Ря- 
зане. Плъх - малък, издръжлив и 
досаден. Игнатшус & Надя: Когато: 
срещнеш плъхове, вече имаш оръ- 
жие на достатъчно високо ниво, за 
да ги срежеш след завъртане. Из- 
ползвай го! Светлосин Голем - ог- 
ромен еи затова е трудно да отска- 
чаш пред него. Аеи силен и изд- 
ръжлив, макар и бавен - ударите го 
зашеметяват за толкова дълго вре- 
ме, че след първия точен удар може 
да бъде вече твой (особено ако иг- 
раеш Надя). Игнатиус: Методът е 
аналогичен на прилагания при му- 
танта. Надя: Когато приближи, из- 
ползвай Sever Slash. Приятелчето 
ще си го получи и ще се поукроти - 
тогава сечи с Вихровото Рязане. 
Инсект - тази летяща гадина не 
само е бърза като светкавица, ами 
и може яко да те притисне. Сла- 
бостта й е, че почти не издържа на 


МО ЕХП?? 


удари. Динамитът я лишава от въз- 
можността да атакува. Игнатиус: 
Ако създанието те атакува, заоби- 
коли го, отскачайки встрани, а пос- 
ле удряй в него с неподлежащо на 
блокировка комбо. Преди да си за- 
вършил серията от удари, трябва да 
си решил накъде ще отскочиш, за 
да попаднеш отново в близост 
(встрани) до урода и да му серви- 
раш поредните комбота. Повтаряй 
тези дела, докато насекомището не 
пукне... Надя: Блокирай го. Чудови- 
щето ще атакува, след което ще се 
отдръпне. Когато се гласи да напад- 
не отново, отскочи встрани и неза- 
бавно приложи Wuthering Slice. 


- голям, силен и жизнен. Иг- 
натиус: Издебни го отстрани и то- 
гава сечи с Cyclone Volley. По-безо- 
пасно е, ако преди това приложиш 
някое от неподлежащите на блоки- 
ровка комбота. Надя: Хвърли се 
към паяка, на няколко крачки от 
него отстъпи и го нападни с Вихро- 
во Рязане. - слаби удари, 
неособено жизнена. Игнатшус: 
Заобиколи встрани и удряй със 
Spin Strike, докато постигнеш целта 
си. Не сечи - обикновено в такъв 
случай чудовището губи само жи- 
лото си и става изключително труд- 
но за уцелване. Надя: Използвай 
Gymnastic Strike, а щом постигнеш 
резултат, продължи с Divide & 
Сопдиег. - не му личи, но 
той е жизнен колкото сто дявола. 
Динамитът му действа доста стран- 
но: макар че не му откъсва нищо, 
сериозно го обезсилва. Игнатиус: 
Тичай към противника. Едновре- 
менно с неговата атака ("Ааааа!") 
натисни (все още тичайки) №+В - по 
този начин реализираш 
Armageddon Tactic (сдобиеш ли се 
със съответно силно оръжие, мо- 
жеш да използваш обикновен рит- 
ник след завъртане). От точен удар 
гадът издъхва, срязан наполовина. 
Надя: Изчакай го да приближи и 
атакувай. Отскочи и традиционно 
сечи с Вихровото Рязане. След като. 
се снабдиш със съответно силно: 


оръжие, можеш да се справяш с 
главорезите така, както го прави 
Игнатиус. - доста 
бърза, много издрьжлива. Издишва 
огън, който обаче не причинява 
особено големи щети. Устойчива 
на действието на факлата и замра- 
зяването. Игнатиус # Надя: Не 
приближавай прекалено много до 
нея, ще я раздразниш. Атакувай с 
режещо комбо, заставайки косо 
спрямо звяра. Най-подходящ мо- 
мент за атака е, когато чудовището 
започне да плюе пламък. Внимавай, 
да не се нахакаш в развихрилите се 
пламъци - ако се стигне дотам, не- 
забавно изчезвай! - най-опас- 


ният противник в играта. Той е мно- 
го гъвкав и причинява силни нара- 
нявания. Динамитът го обезсилва. 
Игнатиус: Дръж се с него, както с 
главореза. Надя: Използвай мето- 
ди, както при битка с Инсект. След 
като превземеш третото орьжейно 
ниво, можеш да приложиш техни- 
ката, сьстояша се вьв втурване 
право към него и сечене след за- 
въртане, когато той те нападне. 


- трябва да бут- 
неш всички греди около него. (Той 
обикновено не плюе огън, само 
пази подпорите.) Не прави обаче 
това нон-стоп: на определени ин- 
тервали следва изригване на пла- 
мъци от всички усти наведнъж. 
Това е сигнал, че за известно вре- 
ме след това змеят няма да е огне- 
дишащ. Тоест сега е твой ред. Щом 
унищожиш гредите, звярът ще те 
нападне. Блокирай го с плесване и 
почакай да започне да върти муцу- 
ната си около басейна. Когато тя те 
наближи, гръмни едно комбо: 
Judas Jack Knife за Игнатиус или 
Side Flip Kick за Надя. След няколко: 
такива акции змеят рухва. Не обръ- 
щай внимание на зомбито - то само 
се грижи за себе си, давейки се в 
гьолчето. - по- 
прост от змея. Трябва да му нати- 
каш няколко пръчки динамит под 
краката. Докато вършиш това, не 


забравяй, че главната ти задача е 
да си жив - динамита хвърли едва, 
когато се чувстваш в безопасност. 

- Налага се да местиш 
лоста от лявата страна на картата 
към дясната. Няма друг начин, 
просто трябва да скачаш от единия 
край в другия (при благоприятни 
условия можеш да рискуваш и да 
скочиш над дупката в пода). Начи- 
ныт, по който Хосе Мануел хвърля 
ножове, се променя при всяко ва- 
дене на остриетата. През повечето 
време ще си в безопасност, ако ос- 
танеш в ъглите при лостовете. Мо- 
таещото се насам-натам зомби е 
лесно за обезвреждане, ако игра- 


еш Игнатиус: забий се в ъгъла и 
внимавай през цялото време за си- 
туацията отпред. Когато зомбито се 
приближи, давай с М+В, за да ось- 
ществиш Armageddon Tactic. 

- атакувай летящите гадини, 
щом за миг престанат да оставят 
огнени следи. Добре е да си помог- 
неш с триона. После от небето ще 
се спусне отчаяният Адам. Започни 
щедро да се възползваш от блока. 
Когато Кроули се окаже на безо- 
пасно за теб разстояние, скочи и 
пробвай да го заобиколиш в гръб. 
После му предложи подсичане или 
друго комбо, неподлежащо на бло- 
кировка. Улучиш ли го по този на- 
чин достатъчен брой пъти, Кроули 
започва да залита. Прасни му един 
удар след завъртане - и край на 
всичко. Съществува също един 
много прост път към победата за 
Надя, който е изключително ефек- 
тивен, ако се приложи в близост до 
стената: бъди през цялото време 
нащрек относно ставащото отпред 
и безброй пъти нанасяй удар с ри- 
тане (бутпазёк Strike). 
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Обичайната цел на текстовете 
8 тази рубрика е да показват най- 
добрите начини на игра, както и 
да предлагат конкретни решения 
за победа. В случая със STEEL РАМ- 
ТНЕН5 З(Стоманени Пантери) - 
една от най-реалистичните ком- 
пютьрни Военни игри - подобна 
задача е неизпълнима. Твърде мно- 
го фактори са замесени, твърде. 
различни единици присъстват на 
картата, твърде разнообразни 
ситуации възникват по време на 
играта. Няма универсален начин 
за поведение В толкова отличава- 
щи се периоди на военни сблъсъци: 
Втората световна война, конф- 
ликтите В Израел, във Виетнам, 
днешните въоръжени конфликти. 
Затова и съветите по-долу са по- 
вече идеи за лични размисли, екс- 
перименти и творчески приложе- 
ния 8 поредните разигравания, 
отколкото някакъв курс как да се 
побеждава. 


и с — 


Отбраната в STEEL PANTHERS 3 е 
преди всичко изкуство да използ- 
ваш собствената огнева мощ. Най- 
важни са разполагането на собст- 
вените единици и подсигуряването. 
на подстъпите към защитаваните. 
точки. При отбрана не се препорьч- 
ват маневри, тъй като така разкри- 
ваме нашите единици, укрити от 
окото на врага, и се лишаваме от 
същественото предимство на изне- 
надата. Противникът би трябвало 
да ни открие и да се прицели, едва 
когато ние спокойно започнем да 
стреляме 


Пьрво: избягвай да разполагаш 
собствените си единици в точките 
на победа или непосредствено до 
тях. Още през първия етап на игра- 
та тези полета ще попаднат под 06- 
стрела на артилерията на врага 
(доколкото можеш да смяташ ком- 
пютъра за свой враг). Подобно е 
положението и с полетата, разпо- 
ложени близо до разделителната 
линия между армиите, и с пътища- 
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та, водещи към противниковите. 
сили - те също могат да бъдат обс- 
трелвани. Ако си сигурен в себе си, 
а твой опасен противник е компю- 
търът, можеш да избереш позици- 
онна отбрана, като изградиш една- 
единствена защитна линия. Но 
само когато си убеден, че ще съу- 
мееш да предвидиш откъде ще на- 
падне противникът! Най-просто е, 
ако задачата ти е да забавиш него- 
вата атака (Delay). В такива сцена- 
рии точките на победа са разполо- 
жени на една линия, точка след 
точка. Компютърът дори да атакува 
на широк фронт, срещне ли отпор. 
при първата точка на победа, изтег- 
ля всички свои сили, за да превзе- 
ме тази точка. Тогава имаш шанс 
да го смажеш с огъня на концент- 
рираните там танкове и противо- 
танкови оръдия. Подобна тактика е 
добра и при непосредствен сблъ- 
сък. Ако не се усещаш особено си- 
лен, настани се около собствените 
точки на победа, унищожавай на- 
пиращите противникови единици и 
премини в атака, чак след като 
здравата обкръжиш врага. Другоя- 
че изглеждат нещата при отбрана 
Defend: точките на победа са пръс- 
нати върху цялата карта и компють- 
рът ще разпредели силите си така, 
че да нападне всяка от тях поотдел- 
но. Безопасна тактика е да се оста- 
ви една точка почти без прикритие. 
Не е зле там да се наредят няколко 


мини и да се означат ориентири за 
артилерията, а защитата да се със- 
редоточи върху останалите. Този 
подход обаче изисква големи бро- 
нетанкови резерви, за да се въз- 
върнат загубените точки през пос- 
ледната фаза на битката. Имай 
предвид - не винаги разполагаш с 
толкова големи или толкова боес- 
пособни сили, че да мислиш за 
бързо задържане на противника. 
Трябват грижи да се изгради отбра- 
на в дълбочина. И още: докато се 
движи, противникът е с ограничени 
възможности за откриване на огън. 
Колкото по-бързо се премества, 
толкова по-малко и по-неточно ще 
стреля. Укрилият се защитник ви- 
наги успява да даде няколко точни 
залпа, преди атакуващият да за- 
почне стрелба (в сценариите от 90- 
те години това правило губи значе- 
нието си). Затова, дори ако против- 
никът е с количествено предимст- 
во, можеш да му нанесеш загуби, 
без ти самият да понасяш големи 
щети. Важното е да не се запъваш 
упорито при една позиция, а да из- 
тегляш единиците, които после от- 
ново да разположиш в укритият: 


Личната концепция за отбрана за- 
виси не само от съотношението на 
силите. Важен фактор за тази кон- 
цепция е теренът. Например на бла- 
тист терен е трудно да се прехвър- 
лят бързо резервите. На открит те- 


рен пък отстъпващите отряди не 
остават незабелязани и следова- 
телно не успяват да заемат новите 
си позиции- укрития. Единиците с 
голям огневи обсег трябва да имат 
пред себе си възможно най-голямо 
открито пространство. А чувстви- 
телните пехотни единици - да бъдат 
максимално укрити. Тоест добре е 
те да се разполагат в гори, градове, 
каменисти терени или, в краен слу- 
чай, из горичките (но не в самия им 
край, откъм противника, а дълбоко 
навътре). Може да се използват и 
възвишенията, като пехотата се ук- 
рива на отвъдния им склон (зад 
тях). Обсегьт на ефективния огън 
на пехотата е мальк и, ако тя е на 
открито място, лесно се унищожа- 
ва от залпове, изстреляни от голя- 
мо разстояние. Ето защо е по-доб- 
ре пехотата да се разполага в заса- 
да, откъдето може да атакува изне- 
надващо приближаващите се тан- 


След като бъдат разположени еди- 
ниците съгласно приетата концеп- 
ция за отбрана, трябва да се прис- 
пособи и още един съществен еле- 
мент - обсегът на огъня. Става дума 
за обсега, в който единицата ще 
обстрелва врага автоматично по 
време на фазата му на движение. 
Това е особено важно, тъй като 
гърменето от максимално разстоя- 
ние има минимален (или нулев) 


ефект и същевременно разкрива 
къде се намира стрелящата едини- 
ца. Понеже нападащите танкове 
имат доста ограничено полезрение, 
далечният обстрел. не застрашава 
нашите отряди (пехота и артиле- 
рия). Затова най-добре е да се из- 
бере по-близък обсег на стрелба 
(например 50% от максималния), 
така че първият залп да е възмож- 
но най-резултатен. В сражение с 
пехота или с разузнавателни еди- 
ници обаче подобна тактика носи 
риск - поради по-голямото полез- 
рение на тези единици. Ако избе- 
рем в този случай прекалено бли- 
зък обсег, излагаме се на опас- 


ността противникът да стреля пръв. 


Идвална ситуация в битката се 
оформя, когато противникът атаку- 
ва последователно с част от силите 
си. Разбира се, компютърът няма 
да направи това по свое желание, 
но ти би могъл да го накараш да го 
стори. Ако примерно пред твоите 
точки на победа има хълм, който те 
дели от противника, разположи се 
отвъд него - ще видиш, че е въз- 
можно в един момент хълмът да. 
бъде атакуван само от част от вра- 
жеските сили. Тогава можеш да из- 
требиш значителна част от предни- 
те отряди, докато останалите еди- 
ници няма дори да те открият, а 
камо ли да те прострелят. За да 
увеличиш шанса за подобно разви- 
тие на събитията, разположи пехо- 
тата в засада на подстьпите към 
бойното поле - тя ще забави прид- 
вижването на част от вражеската 
групировка. Когато не можеш да 
използваш терена, раздели отряди- 
те на врага един от друг с димна за- 
веса, тъй че само част от неговите 
сили да е в състояние да стреля по 
теб - една от основните тактически 
задачи е да получиш предимство, 
макар и за момент. Което ще рече, 
че трябва да се стремиш да вою- 
ваш с цялата (или по-голямата 
част) от бойната си мощ със само 
част от силите на противника. Тан- 
кът е брониран неравномерно, а 
челната му броня обикновено е ня- 


колко пъти по-дебела, отколкото на 
другите места. Значи, по-добре е да 
стреляш по танка отстрани или от- 
зад - от това също можеш да чер- 
пиш вдъхновение. Като разполагаш 
например своите танкове и проти- 
вотанкови единици не на подстьпи- 
те към точките на победа, а отстра- 
ни, караш насочващият се към тях 
противник да се натресе на страни- 
чен, а още по-добре - на кръстосан. 
ОГЪН. 


Нападението е нещо много по-раз- 
лично от отбраната. То изисква 
други умения. И повече късмет. 
Помни основното: оръжието на от- 
браната е стрелбата, оръжието на 
атаката - движението. Естествено, 
тези двете са неразривно свърза- 
ни, атакуващият обаче е длъжен да 
мисли главно с категориите на дви- 
жението, и по-точно как отрядите 
му гарантирано да пресичат про- 
тивниковата отбранителна линия и 
да превземат точките на победа. 
ЕЕ Разстанвка пл 
Първоначалната разстановка често 
е ключ към успеха. За да локализи- 
раш правилно силите си, трябва 
подробно да анализираш терена, 
който ще атакуваш. Необходимо е 
първо да избереш направлението 
на атаката и да концентрираш 
всички свои единици. Дотук добре, 
но къде да нападнеш? Отговорът на 
този въпрос идва, едва когато си 
наясно каква е целта на атаката. 
Най-напред трябва да преминеш 
фронтовата линия - защитникът е 
готов за челен сбльськ, което зна- 
чи, че след като бъде разкъсан 
фронтът нападението откъм тила му 
е доста по-просто. Това е добра 
причина да избереш направление, 
по което ще срещаш колкото може 
по-малко единици на противника. 
Тъй като не познаваш неговата раз- 
становка, ръководиш се единстве- 
но от вида на терена. Ако дълбоко. 
във вражеските позиции води мал- 
ка долина, заобиколена от ниски 
хълмчета, защо да не се възполз- 
ваш от нея? Хьлмчетата те прикри- 


ват от флангов огън. Същата роля 
може да изиграят гора или град, 
или в краен случай - собствена 
димна завеса! 

Да, артилерията! Не преувелича- 
вам! Артилерията в SP3 заслужава 
да бъде наречена божествена. Тук 
най-сетне тя е точна и силна. Зато- 
ва не се хвърляй в никаква атака, 
преди да си си осигурил подкрепа- 
та й. Нейните попадения могат да 
елиминират от сражението дори 
най-мощните танкове - ползата от 
нея е безценна. При добре прове- 
дена атака артилерийският ти огън. 
трябва да е концентриран върху 
пътя, по който ще изпратиш собст- 
вените си нападащи отряди. Нужна 
ти е артилерийска подготовка, за 
да обезвредиш най-напред предна- 
та линия на противниковата отбра- 
на; после преместваш огневия 
фронт дълбоко сред вражеските 
позиции. Отбраната ще бъде така 
смазана от мощната стрелба, че 
няма да срещнеш сериозна съпро- 
тива (защитниците бягат). Този на- 
чин на действие е особено ефекти- 
вен при превземане на градове. 
Наглед по-добре е да се използва. 
самоходна артилерия. Тя може да 
се мести от място на място, за да 
избегне противниковия огън. Всяко 
попадение в батареята от самоход- 
ни оръдия обаче води до загуба на 
оръдия (също както при танковете - 
дори леката повреда на машината 
води до елиминирането й от битка- 
та). Обикновените батареи пък в 
резултат от обстрела търпят загуби 
само на хора, а не веднага - и на 
оръдия. Огънят срещу батареите на 
противника също е проблем, който 
изисква сериозно обмисляне. Ко- 
гато откриеш позиции на вражес- 
ката артилерия (батареи или поне 
дим от изстрели), трябва да заде- 
лиш част от собствената си артиле- 
рия за удари по противниковите. 
оръдия - примерно около една тре- 
та от дулата, които притежаваш. 
Ако условията позволяват, може да 
обявиш "операционна пауза" на 


фронта за 1-2 тура и да хвърлиш 
цялата си артилерия за смазване 
на противниковата. После атаката 
ти ще е много по-лесна. За съжале- 
ние батареите (най-вече тежката и 
ракетната) разполагат с малко сна- 
ряди, което налага да се дават до- 
пълнителни точки за камиони с 60- 
еприпаси или снабдителни складо- 
ве. На свой ред складовете са дос- 
та опасни - при попадение избух- 
ват, отнасяйки със себе си в небе- 
то и разположените наблизо еди- 
ници. Техен плюс е бързото попьл- 
ване на мунициите, нещо извънред- 
но важно, особено при ракетните 
единици. 

Падне ли ти възможност да избе- 
реш вертолети, никога не се отказ- 
вай от тях. Хеликоптерите обединя- 
ват в себе си няколко изключител- 
но полезни качества. Първо, те са 
много бърз инструмент за разузна- 
ване. Второ, имат достатъчна огне- 
ва мощ, за да унищожават против- 
никови отряди или да ги принужда- 
ват да бягат. Трето, големият им 
обсег на действие помага да няма 
недостижими за теб места на кар- 
тата. Накратко казано, те са чудес- 
ни разузнавачи, оръжие за елими- 
ниране на врага и същевременно 
помагат на собствената ти артиле- 
рия да се справи с изправящите се 
на пътя противникови защитници. 
Сериозни недостатъци на хеликоп- 
терите са, че те са доста уязвими 
спрямо стрелба от земята и не са 
върхът що се отнася до унищожа- 
ването на танкове. И още - носят 
много малко боеприпаси. Ето 
защо, ако избереш вертолети, не 
забравяй да си вземеш и камиони с 
муниции. Те ти трябват при главна- 
та вълна удари и служат като под- 
вижен снабдителен пункт. 
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на бунтовниците 
съюзници. Желание 


ектор, макар и да се намира 
къде по краищата на гала 
е ценен за флота на ФЕ 


и модифицир 
кораби. Алар 


Амепцег. Срещу тази мощ заста 

ват смелите пилоти от проч 

ескадрон Rouge u отличн 

стратези на Фе- 

дерацията. Ето. 

това очаква все- 7! 

киго, койтб се из- “ 

куши да ибрае в 

двете кампании 

в продължението А 

на Х-МІМ65 

ТІЕ АСНТЕВ, на- 

речено BALANCE 

ОЕ РОМЕВ (Баланс на ите). 

оурънс Холанд, който отгбваря 

симулаторите на база "Sta 
5", и неговият екип от фирма- 

та ALLY GAMES са приели 

присърце, критиките относно ХУТ. 

и са решийи да върнат доброто: 

реноме на с ронената си 


жението на игра да предла 

вече забавление от първичния 
продукт, но при ВОР е точно така. 
След премиерата на ХУТ авторите 
получиха най-яки шамари за 
оливането при режима за един 
играч. Сега той е бодилчето на _ 
програмата. Подарък (дори и да 
трябва да се заплати) за всички. 
мърдорковия. са доразвитата фа- 


ТОР САМЕЅ #1 


ми. Корабът 


е определен и 
‚ ХА единственоло” 
% и. 1 за 


промяна, е видът 

ри концентри- 

врага, да’ 
ще летиш в 


на твоята задача. 
рана атака сре! 
м; избираш д 


0 е, този, 
чки вкусове. 
сти в ВОР им: 
ачът разполага 
- тежък бүнтовні 
„бител от типа B-wing, Его ЕЗ 


`местник на заслужили 
Той зампекока малката ЕЕ. 


ратливост и бързина с голяма ог- 
ва мош и, можност даноси 
16 рак 
няколко бпециални 
кои съкоито 
вявали в симулато SW, но са 
бзнати от филмовата Трилогия - 
Medium Тгапзроп! й споменатият. 
в увода SSD (кораб от този клас е 
прочутият ЕхееЩог, командван от 
Дарт Вейдер). В самата симула- 
Секция промените не са 


е са се поя- 


нени, е необходи- Ее 
мо не само отлично. владеене на 


още: добав, са 


твото или къ 


сег ы 
на Я 


о твърдят, че за линии сащ, звезди. ШРМ Р 


разлика о хи 
ниво са 
и E ав ‚ вдигнатата лет- 


нят. Наисти-. 


ни. От промените си с 


"оленем 


Пе ^^ а 


исиите на това’ сет най 
добросъвестно | "набива в 


липсата на слов 


ко! ка 
ции. Къде: са 5 


„ния от командирите“ и пил 


които създаваха неповторима û ат- 


—  мосфера в TIE НЕНТЕВ СО? Да 


тозӣ, недос] 
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ВЕМЕ WED 7 


кой е бил този чо- 
век. А той е Kyle 


atarn, рицар дже- 
дай, капитан на Но- 
република и 


енето на Межд 

вездните Бойни, 

JEDI KNIGHT се връ- 

ща, за да нахлуе от- | . 

ново в мрачните га- | 

лактични тайни. Ви- 

новници за завръщането му, ес- 
тествено, са професионалистите 
от LucasArts, които със светка- 
вични темпове издадоха продьл- 
жение на ЗК със заглавие МҰ5- 
TERIES ОҒ ТНЕ ЗПН / MOTS 
(Мистериите на Сит). 


На продукта М0Т5, първите све-, 
дения за който се появиха преди. 
броени месеци, вече са посвете- 
ни множество страници в специа- 
лизираните издания. И всички 


(ато омагьоса- 
№ повтарят 
дна и съща 


лушание се 
би, че игра- 


още: за нуждите на играта е въве- 
ден нов герой - Мага Јайг, която. 
геймърът управлява след края на 
четвъртия етап. 


Какво можем да очакваме от 
продължение на игра, която едва 
ли не вчера е била прясна? Може 
би „няколко набързо скалъпени 
нови нива, за да се понатрупа пе- 
чалба на основата на подходяша- 


та конюнктура. 
В много случаи 
това се прави, 
но с МОТ$ нее 

След ня- 


спокойно 
да кажа, 
срещу цената 


нов арсенал, сцена- 

рии, джедайски 

ет умения, мултипле- 

йърни писти, отли-‏ ق 

чен климат - то! качества, за 


кесията. Пипнати са и старите 
елементи. Еп; е увеличен с 
обслужване на цветни, светлини 
(само за 30 карти). Поправени са 
няколко стари грешки. Придвиж- 
ващите се под земята цивилни 
например вече имат крака, а ли- 
шените от оръжие противници не. 
бягат панически, а се нахвърлят с 
юмруци играча, Всички но- 
вости се представят отлично, но 


ужават най-голямо 
превъзходнатачат- 
рата. Още първата 
мисия. разкрива 
нови хоризонти. 
Куе и войници- 
те на Републи- 


авторите за 
признание. 
мосфера на 


ските войски. 


Кръстосан огън - 


от двете страни; 


пите на битката. 

карат играча да 

‘ато участник в истин- 

а това е едва начало- 

е из контролирания. 

ята град, обитаван съв- 

стн от различни раси, дават 

на приключенска игра. 

с Вапсог, капанът в тъм- 

ичка, бягството от корве- 

даенето по време на 
рез блатата; в които. 


ب کپ سد کات 


------------------- 


ни сили, правещи--1-— 


а не. избухват, а пуш- 


ВазТесп ВН-35 Несіовсоре. С 
нейна помощ без, проблеми мі 
жеш да повалиш вника от 
прилично разстояние. Друго до 
тойно за отбелязване: оръжие 6 | 
Seeker Вай Detonatofs, чиято 38- 
дача е да прихване автоматично 
противника и да се забие в него 
едно отлично „помагало за битка, 
чиито боеприпаси обаче за жа- 
лост не се появяват често. ^ 
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Раузгапоп. 


Накъсо 

В лагера на SONY все така се лее 
шампанско: PlayStation се продава. 
невероятно по цял свят. Издателс- 
ките срокове на много игри са из- 
теглени. за средата на годината, 
така че дотогава може да има лека 
суша. Все пак ще се появят някол- 
ко игри, които заслужават вним; 

ние. АШИМОВА, която на европейс- 


Три-невероятни- игри 


от Япония 
SEGA извади терца за Saturn едва в 
края на април, но това всъщност е 
малка инвазия. Първото заглавие е 
конвертираната от автоматите 


ОИЗЕ 01 


кия пазар вероятно ще се продава 
от фирмата Р5Ү6М0515, е поредна- 
та след SUIKODEN и FINAL ЕЕМТАЗУ 
7. Японска RPG, която се промъква 
през недостьпните гранични стени 
на Страната на вишните. Героят е 
млад елф на име Алундра, чиято за- 
дача е да спаси света от унищоже- 
ние. Заплахата е демон, събуден от 
следовниците на тайнствен култ. 
Играта трябва да е дълга и красива, 
но вече сме свикнали с това. Дру- 
гото заглавие е НАЗСА- ~ отново 
дело на PSYGNOSIS. В рекламите за 
тази триизмерна игра продуцентите 
подават невероятни. технически 
данни (60 1р5, hi-res, асинхронно 
задействане), които ще изпробва- 
ме с удоволствие. Излиза и ОАВТ 
ОМЕМ - втората част на крайно по- 
пулярния-на-Р5Х цикъл МАВНАМ-. 
МЕВ. Създадената в реално време 
тактическа игра ще е с много нива 
и, ще, може да, се. играе и с. мишка. 
На път към пазара са и триизмерни- 


HOUS_ OE 
ЕЕ 
DEAD 
разкош- 
на прест- 

релка със-зомбита, гадини и други. 

ядачи на човешки вътрешности. Иг- 

рата се обслужва от пистолет на 

МЕТА СОР. Нека напомним, че 

този SROOtEF е многосю- 

жетен; т.е: може да се 

играе многократно и 

всеки път да се откриват 

нови местонахождения. 

Втората игра е дело на 

автори от NIGHTS (екип 

на SONIC TEAM - ВОВМ- 

ING RANGERS), в която 

играчът се превъплаща- 

ва в ролята на шеф на. 

футуристични пожарни- 


те побоища VS, BLOODY ROAR и 
STAR WARS: MASTERS ОЕ TERAS 
КАБІ, както и,дългоочакваната қон- 
версия на Рб-играта DIABLO. SONY 
съобщава за 20 милиона продаде- 
ни конзоли - Play Station продьлжа- 
ва да ес прекрасни позиции в цял 
свят. След множеството успехи и 
на софтуерния пазар SONY планира 
поредна офанзива на нови загла- 
вия. На пазара излиза продуктът 
SPICE WORLD, насочен към фено- 
вете на групата Spice; 65: Освен 
солидна колекция от записи, интер- 
вюта и теледискове на "пикантните 
момичета", на плочата има и инте- 
рактивно студио, в което може да 
се направи нов ремикс на песните 
на състава, както и програма за 


WORLD CAR SERIES 
ЕИ 


кари. Те имат невероятна техника, 
но "пожарите са километрични. 
ЗЕВА храни големи надежди за това 
заглавие. Последната игра е прият- 
на изненада както за любителите на 
RPG игри, така и-на- престрелките - 
PANZER DRAGOON SAGA ще свързва 
тези два елемента в съвършено 
ano. Освен. летенето на дракон и. 


производство на теледискове. Дру- 
то предложение на 50МҮ е подгот- 
веният от ЗОЦАВЕЗОЕТ триизмерен. 
тупаник BUSHIDO BLADE, където за 
първи път са премахнати енергий- 
ните лъчи, за да се създаде въз- 
можно най-реалистичен симулатор 
на самурайски бой. Излиза и ново 
състезание от мини-формула, на- 
речено CART WORLD SERIES, както 
и безспорният претендент за титла- 
та "най-добра конзолна игра с 
престрелки“ ОМЕ на АЗС GAMES. В 
ОМЕ играчът се превъплъщава в 06- 
раза на Джон Кейн, който една сут- 
рин се. събужда в непознат свят, а 
когато прави опит да се почеше, 
открива, че вместо ръка има авто- 
мат. Яростта на героя няма граници 
- през пет нива той пали, граби и 
насилва... е, може и без грабежи и 
насилия. Просто стреля, унищожа- 
ваи съсипва всичко, което срещне. 


+ вел юн 


DIABLO 


стрелянето по всичко живо, ще.има, 
и други елементи (отглеждане на 


BURNING RANGERS 


МИМТЕМОО 64 |j 


По-малко, но 
по-добре! 


Вярна на лозунга си фирмата МІМ- 
ТЕМОО издава малко игри” на 
Nintendo 64. Обаче какви! YOSHI'S 
STORY, втората част на мегаиграта 
от БМЕЗА, озаглавена SUPER MARIO 
WORLD 2: YOSHI'S ISLAND. Според 
предварителното й представяне иг- 
рата е невероятна: цветната графи- 
ка, съвър- 

шената 

анимация 

и хитрите 

логически 

елементи 

я гарантират 

суперудо- 

волствие 

В разра- 

ботката на 

играта е 

помагал 

самият 

Шигеру 


дракони, изс- 
ледване на 
населени 
места), които 
със. сигурност. 
ще задоволят 
играчите. 
ЗЕСА има по- 
слаби пози- 
‘ции - фирмата. 
информира за 


Миямото, бащата на -Водопровод- 
чика. Втората голяма игра е ТЕТВ!- 
SPHERE, чиято основа са принци- 
nure на безсмьртния логически 
Тетрис. Любопитна игра е произве- 
деният от KONAMI баскетбол МВА 
ІМ.ТНЕ.20МЕ 98 - авторите от 155 64 
може да постигнат голям успех, за- 
щото спортните игри на Nintendo 
64 продължават да са рядкост. Нак- 
рая една добра новина за любите- 
лите на побоишата - НӨНТЕН5 
DESTINY, японският триизмерен 
бой, издаден в Европа от фирмата 
ОСЕАМ, се представя отлично и 


Ви | 4 


NAGANO WINTEROLYMPICS 


8 „милиона. продадени. 
конзоли. Излиза на па- 
зара с нова конзола, 
чието име е променено 
от "Dural" на "Katana". 
Фирмата обещава през 
1998 г. да издаде още 
около петнайсетина 
игри, „към КОИТО. да 
привлече вниманието / 
на потребителите на 2 
Saturn. #2 
WINTER HEAT е поредна- 
та част на олимпиадата. 
ОЕСАТНЕЕТЕ и е посве- 
тена на зимните спорто- 
ве. Олимпийски спортни 
дисциплини очакват 
В жадните за развлечения 
В играчи, сред които са 
ски-бягане и ски-скоко- 


веднага изскочи на пър- 
во място в класацията 
на боевете. на тази. кон- 
зола. Играта е бърза, 
плавна и достатъчно 
технична, за да задържи. 
играчите дълги часове 
пред телевизо- 
ра. МЮТЕКОО заема вто 
ра позиция на пазара на 
суперконзолите и се 
справя все по-добре - 
12-те милиона потреби- 
тели на продуктите на Nintendo не 
грешат. Nintendo подготвя четири 
европейски премиери на игри за 
своята 64-битова конзола. Автомо- 
билното състезание CRUISIN'USA 
едва ли има особени шансове за 
успех при конкуренцията на MUL- 
TIRACING CHAMPIONSHIP; ТОР 
GEAR RALLY, но притежаващата пъ- 
лен лиценз зимна олимпиада 
NAGANO, МҮЛІКТЕН. OLYMPICS, произ- 
ведена от КОМАМІ, несъмнено ще 


библиотека на спортните игри. 
Спортната. тематика е предста- 
вена и с две заглавия издателс- 
кия списък на фирмата 5МОУ/- 
BOARD, KIDS. В едното става 
дума за сноуборд в 64-битово 
издание; но: погледнат от весе- 


4 
4 


=== 
ве: Не липсват и надбягванията с 
кънки, които успешно може да сь- 
сипят јоурада. Освен това SEGA из- 
дава две конверсии на компютърни 
екшъни: очарователната ATLANTIS 
на френската фирма СВУО и втора- 


лата страна. МВА ВАЗКЕТВАЦ "98, 
предложение на същата фирма, е 
за феновете на най-прочутата бас- 
кетболна лига в света. Пазарът от- 
варя обятия и за логическата. 
игра ТЕТЕИЗРНЕВЕ - трииз- 
мерна, футуристична версия. 
на култовия Tetris, чието. 
действие се развива върху 
кълбо и е озвучена с музика 


та част на авантюрата на. всички, 
времена MYST (що се отнася до 
броя на продадените: екземпляри) 
на ВМЕМ. Може би най-сетне ще 
види бял свят и сатурновата кон- 
версия FIGHTING FORGE: 


ge n 


г 
| 

| Кодове за изписване на отворения прозорец: 

| MEW - нова игра, RESTART - отначало, QUIT - изход, СНО.ЛМ | 
| - безсмъртие, АММО - боеприпаси за Всички оръжия, ІМУІ5- | 
| IBLE - две минути невидим, ARMOR - 2008 брониран, | 
| FULLMAP - пълна Карта на нивото, КІШ. - убива Всички чудо- 1 
| вища на дадения етап, ВЕАММАТЕ - съживява Всички чудо- 1 
І Вища на дадения етап, ВЕЗРАУИМ - определя на колко Време 1 
І 

1 
1 
1 
1 

1 

1 

1 

1 


се соживяват чудо- ТҰҒАН 7 


Вищата (#ите-0| 
означава, че изоб- 
що не Възкръсват), 
SHADOWS - сенки- 
те, хвърляни от 3D | 
обектите, GO - 
пренася ни на изб- ЗА 
раното ниво =. 

> 


Натисни на екрана за избора на 
пилот: Ляв CTRL + десен CTRL + 
ЕМТЕВ - Това дава достъп до Всички 
хеликоптери и самолети В играта. 


E A a E BA 


Пр ст сто Î 


FWMITHRA - безсмъртие; 
FWMIGA - оръжие и 
боеприпаси;  FWMARIT - 
напълно здраВ + Кислород; 
FWKITTY - > невидимост; 
FWWARP## - преминаване на 
ниво %%; FWIGIVEUP - 
преминаване на следващото 
ниво; ЕУУВЕВТ = jetpack; 
ЕИ/ВАВМЕУ - бързина на 
анимацията; P&S - премахва 
екранчетата от играта 


шь ЧАГ ял 


ly ЖЫНЫ ау». сәу жақша”) 


І І 
1 1 
| 
| Кодове само за пълната Версия: За | 
| изписване на заглавния екран. 
| GOLEV# - преминаване на ниво | 
1#(01 - 24); За изписване по Време на | 
І играта: AMMO - пълно бьорьЖение. | 


its пот fault - Край на мисията; 
never tell те the odds - 
противниците не улучват; we can 
Бе опу опе - неприкосновеност; ГИ 
Бе Баск - претоварване; Действа 
само по. Време на Кампанията sin- 
gle player. 


Пт т систем Е | 


L дава едно допълнително. 


1 
1 
Кодовете трябва да се изписват 8 менюто. След | Г 
правилното им написване ще чуеш звук. За да | | При изписването на IWAN- 
| 1 
1 
1 


изключиш cheat, трябва да Впишеш дадената дума 
още Веднъж. ВАМАВМЕ - Високи Коли; SKUNK - само 
Колелата; FILMJOLK - ускоряване под Въздействие на 
наркотици; ЗИВМИЕЕ - Всички опции и трасета; 5УІМ- | 
5 ІҢ POLE] - максимално ÎÛ 
Б сближаване: ЗГАЗК- 1 
ТВАТТ - суперколи; 1 
STRINGS - изненада. 


МАЗЕЕ по Време на 
разглеждането на сгеайз се 
появяват мъдри сентенции. 


1 
1 
1 
1 
1 
| 
1 
1 
ЕІ 


1 

| 

| 

Натисни 1 

Print Screen 1 

и напиши 1 

Кодовете: | 

Кодобе за изписбане на ALOR UN І 
главния екран: 1 
ТВАМО - Всички трасета; | 
CARBO - скрита Кола; | 
ТЕАМ. - Всички лиги. ! 


NIT, EVIL 
ТМІМ, 
TRIPLETS, Т- 
MINUS, 
BUCKET 


اج 


БЕТТ т 


Напиши cheat Вместо името на шофьора. За 
правилно написания Код ще те информира 
Коментаторьт. СМСАВАСЕ - две допълнителни Коли; 
едната от тях е танк, чийто Клаксон е стреляшо 
оръдие; СММОН ТЗ - изключване на катастрофите; 
СМСОРТЕН - изглед от хеликоптера; СМСНИМ - изглед 
от птичи полет; СМ5ТАН5 - промяна на небето; 
СММООМ - лунен хоризонт; CMDISCO - типична 
английска мъгла; CMLOGRAV 
- намалена гравитация; 
СМВАІМОР - промяна на 
посоката на дъжда; 
ХВОО5ТМЕ - двойна 
скорост; ЈНАММО - 
разкрива Всички трасета и 


П Граници при изпълнението на мисията: 

1 Натисни Shift*ALT+A, за да Видиш мрежата 
| на терена, над който трябва да прелетиш 
І за изпълнението на дадената мисия. 


а ------------------- 


РР -- - --------------- 


1 

1 

| Кодовете трябва да се Впишат 8 тилда ("~"). 

| йпршз 11 - безсмъртие; ode то jack - убий Всички 
1 чудовища; трш 10 - магия; fly - летене (с помощта на 
1 скок); dir maps - Всички нива; тар х - пренася на ниво 
1 қ; посіір - Както обикновено; ітршів 43 - 
самоубийство; ітриіз 69 - и поредните самоубийства 


-------------------, 


г 
1 

1 

1 По Време на играта Впиши: 

Ч kamikaze - препаска, сльнце, 
І самоубийство; топка - укрепен Корпус; 
П гей! - ремонт на щитовете; mutant - 
| защита от радиоактивно лъчение; billy - 
| скорост; tick -Гайгеров брояч; rinse - Stage 
| 0: dryer - Stage 1; cotton - Stage 2; дейсатез 
Г - Stage 3; tumble - Stage 4; colours - Stage 5; 
| halfload - Stage 6; didit - успех В мисията; 
1 реак - безсмъртие; Вамеа! - Всички мисии; 
1 рауезоте - Всички мисии; wonga - Каса; 
1 îimnotluc - безсмъртие; Телепортиране: 
1 Впиши $СОТТУ и след паузиране на 
г играта Впиши едно от следните имена, 
Г зада се озовеш незабавно на това място: 
1 Тоика, Boot, Flats, Beluga, Knob, Anchor, 
1 Уеісоуа, Arch, Outlet2, Tryton, Pipe, 
| Outlet3, Aquatraz, Volcano, Pipe2, Refinery, 
1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

і 

1 
Е 


Cave, Bucket, Ribs, Tunnel, Outlet, Wood, 


= Сап, Гітрет, Abyss, Сен 
Най-напред паузирай играта, после напиши Кода и 


1 1 
1 1 
! натисни Enter - първо задействай Easy Mode, за да 1 
| действат и останалите Кодове: fortytwo - Easy Моае | 
| (възможност за задействане на останалите кодове), | 
| dwarf - малък призрак, БаНе = големи длани, bigfoot - 1 
| големи стъпала, bighead - голяма глава, normal - 1 
I1 хммм.... muchbetter - Arkhan, Какъвто не го познаваш. | 
Г По време на играта -разполагаш и със следните 
| Комбинации: Ctrl-D - Възстановяване на здравето на 
І Arkhan; О - намаляване Живота на противника до 1 


І Впиши на главния екран на опциите: 

1 ииооу/оо- сирени; ЗИРАСАМ - нова Камера; ВЕМНИА. - колата на Бени Хил; РАМ- 
1 TALON - Всички укрити мисии (на тренировката); РООВІЕЅ - безкрайни щитове 
П (не можеш да минеш по-нататък, ако Включиш този cheat); МВТІСКҮ - безкрайни 
1 оръжия (не можеш да минеш по-нататък, ако Включиш този cheat); ЅТАТТОЕ - 
| информация. Нива: 1 - МАРСАУ. 2 - ПОПМАМ, З - ЗОМАСАУ, 4 - АСЕРИҒ, 5 -./0./0- 
| GUN. 6 - WENSKI, 7 - ЗАЕВСУ, 8 - МА?МАМ, 9 - РАРМАМ, 10 - DELUCS, 11 - 
| АМРОООО, 12 - КІМВСН5, 13 - АМОУМАС, 14 - ҮЕВМАМ, 15 - OLLIEB, 16 (ЕТЕ 
| - ТНЕУОЦК, 17 - ТОМУМАЗН. 18 - АМОҮСВОМ/У. 19 - BIONIC, 20 - TSLATER. № 
1 21-ІАІМТНОР, 22 -./ОМНІТ2, 23 - СГАІВЕС 24 - ЗТЕМЕВОТ, 25 - АМСОЅЕ, 
І 26 - ЕЈАМЕС, 27 - ЕРІНЕ, 28 - ЅТОВОМВ, 29 - ТНОМВОУ, 30 -.ЛММАС, 
1 31-РИССЕН, 32 - ROSSCO, 33 - САКЕВОУ, 34 - МКМАК, 35 - SAGLORD 


г 
| 
1 

За да получиш състезател, Който има ВсичКи 

9: 
| умения с Качество 99: 
| 1. Създай състезател, Който ще се Казва Kelly 
| Ryan; 2. Установи теглото му на 150; 3. Постави 
м 
1 позицията” на Тогиуага; 4. Устаноби рыста му по 
ры 2 

1 желание; 5. Дай му номер 1; Сега излез от екрана 
! за избор на състезател и после пак Влез там - 
І Всичките му умения ще са на ниво 99. Тук просто 
П промени името, теглото, ръста и Каквото друго 
| шеш и ето ти мечтания състезател. Не се 
1 опитвай обаче да променяш параметрите му след 
| това. Този номер изобщо не действа при 
| вратарите! 
20970875 1 „т 


1 

1 

1 На екрана с опциите натисни едновременно 
| СТАЕ + Shift + О 
Е + И u пусни И/ 
| (задържайки 
| останалите 
| Клавиши). Тоба 
| ще отВори 
| прозорчето, 8 
| което можеш да 
0 избираш от 
І 

І 

| 


Впиши се Като: 


зисКтугоскет -ВсичКи оръжия, гатдагурепп - броня 
пропуск за излизане = 
от затвора, 
птетагоми - Всички 
нива, сайтетде! - 
Всички оръжия 
Всеки път след 
смърт (с натискане 
на """). 


ее 


Издаиз - Всички нива, itstantrum - безкрайни 1 
животи, iamthelaw - няма полиция, згеуезтатез - Î 
няма полиция, ЯсошіаБеуои - 999999999 точки, 


1 

1 

1 

1 По Време на играта 
1 натисни Е5С, за да 
| влезеш 8 МАМ 
| МЕМИ и бпиши 
| РОйСМАПС. Чуваш 
1 приятна музичКка - 
1 включили са се 
1 сһеаї-овете. За да” 
І ги използваш, натисни пак ESC и Впиши: AGENTJ - 1 
| смяна на агента; АСЕМТК - смяна на агента; | 
| АСЕМТЕ - смяна на агента; АСЕМТХ - смяна на 
| агента; ВМЕМЕ - Всички оръжия; ПОАОМЕ - 
| безкрайни муниции; НЕАГМЕ - здравето на full; | 
| МОУЕМЕ - направи зауе-ове за Всички нива; РВО- | 
1 ТЕСТМЕ - безсмъртие; КШЕМ - убива Всички | 
| Врагове; НО - завръщане 6 главната Квартира 1 


(т, - жы лейеіт Т т ее ДИН 


За да вкараш тези сһеаі-обе, ти е нужен DOS. 
Трябва да преминеш в екрана за избор на един играч 
(или на игра 8 мрежа), да Впишеш Кода, след Което 
натискаш Enter. Между думите няма шпация 
(текстьт, Който Вписваш, няма да се Вижда). След 
вписване на Кода се разнася звук. Когато започнеш 
играта, натисни "С" - ako Кодот е написан Вярно, до 
датата се появява "+". 

5рееа471 - скоростта при игра 8 мрежа; ууогк- 
ег902 - Винаги можеш да Купуваш работници; дапд- 
з1ег822 - Винаги можеш да пребьрнеш 
работниците В гангстери; weapons473 - Всички 
оръжия за гангстерите; їепапіѕ127 - Възможност 
за избор на жители; Тепсезб73 - можеш да 
изграждаш всички заграждения, Където си искаш 
10ап5039 - можеш да вземеш неограничен Кредит 
от банката; езтатез131 - Възможност да Купиш 
Всички имения без ограничения; Ноизез738 - 
Възможност за избор на Къщите; Бийа909 - 
натисКането на CTRL по Време на играта Веднага 
ще я завърши; асйоп$674 - позволени са Всички 
движения на лесно ниво; дайдет5337 - Всички 
добавки; missions824 - АН - І и Всички мисии; сот- 
ріаіп840 - АН - С и Край с оплакванията; сайетв5 52 
- Alt - Ри Ак - Мат 
задоволяват нуждите 
на полицията и 
мафията; театз418 - 
Възможност за смяна 
на тимовете при 
режим single player: fj 
тар751 - на Всяка 
kapma могат да 
играят произволен 
брой играчи 


..ТОР GAMES # 


Това е един от най-тайнствените 
герои 8 света на "Междузвездните 
Войни". Обгрьща го своеобразна ле- 
генда, която му осигурява слава и 
обожание. Има куп почитатели, ма- 
кар че В цялата трилогия се появя- 
Ва на екрана едва за няколко мину- 
ти. Ако добавим, че е най-добрият 
ловец на награди, Веднага ще се се- 
тите, че описваният черен харак- 
тер е Боба Фет 


Черните характери в Галактиката 
Боба Фет 


Миналото му е крайно съмнително, 
мътно и пълно със загадки, а офици- 
алните източници подават само не- 
потвърдена информация. Съществу- 
ват две хипотези. Според едната Боба 
Фет е бивш имперски щурмовак, кой- 
то е убил свой началник. Неизвестно 
точно кого, неизвестно защо, неиз- 
вестно кога. Според втората Боба 
Фет се е наричал Јаѕїег Мепее! и е 
изпълнявал функцията на Journeyman 
на Протектора на планетата Concord 
Down. Бил е осъден и прогонен от 
планетата заради убийството на своя 
наместник. За нас обаче важното е, 
че се появява екипиран в доспехи на 
мандалорианските Shock Тгоорег-и в 
петия епизод (Империята се догова- 
ря?). Наистина някакъв Фетоподобен 
образ се мярва в четвъртата серия, в 
сцената с разговора на Соло с Джа- 
ба, но неговото Фетишистично 06- 
лекло изобщо не означава, че това е 
бил нашият Боба Фет. В обкръжение- 
то на Джаба се върти още един ловец 
на награди с такива доспехи - Jodo 
Kast. По това време Фет пребивава в 
двора на Джаба и като най-добър 
сред ловците е натоварен да улови 
Соло. Сега е времето за малка демон- 
страция на хитростта на Боба Фет. 
Моля, светлина, екран... щрак: Въз- 
ползвайки се от това, че Империята. 
преследва Фалцон Милениум, той 
удря с един куршум две заека. Разби- 
ра къде е Соло с приятелите си, взе- 
ма наградата за проследяването на 
Хан и, разбира се, инкасира кръгла 
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сумичка от Джаба за доставянето Ha 
Соло в двора на негова слузестост. 
Така изглежда нашият ловец на наг- 
ради в Трилогията: Будещ Страх Ге- 
рой - моля, погледнете слайда! Три 
фактора формират лошата слава на 
този господин: съдържанието на дос- 
пехите, т.е. притежателят на славата, 
самите доспехи и неговият кораб. 
Има някои, които не вярват, че Боба 
Фет е човек. Името му буди уважение. 
и страх като особено добър и скъп. 
ловци на награди. Най-доброто дока- 
зателство за това е, че такъв измам- 
ник като Jodo Каз! се справя много 
добре, когато следва съветите на 
Боба и когато се представя за него. 
Дори имперското разузнаване го 
смята за крайно опасна личност. 
Бойните умения на Боба са известни, 
буди страх скалпът на Моок, който 
той носи на колана си. Костюмът му е. 
замислен като практична и помагаща 
в боя униформа. Наблъсканото със 
смъртоносни допълнения копие/ори- 
гинал на мандалориански доспехи е 
основно модифицирано от Фет. 06- 
лечен в доспехите си, той разполага с 


два лазера, на- 
местени над 
китките, реак- 
тивно устройст- 
во за отровни 
или парализи- 
ращи куршуми, 
огнехвьргачка, 
гранатомет и 
ежектор на 
вьже с кука. И 


още: доспехите предпазват от непос- 
редствен обстрел с леко ръчно оръ- 
жие и са снабдени с реактивна рани- 
ца, с чиято помощ се правят 100-мет- 
рови скокове. И още: доспехите се 


допълнително оборудвани със систе- 
ма от датчици (топлинни, акустични, 
за движение), бинокъл, уред за ради- 


т 


оподслушване, ле- 
бедка и комплект 
противоотровни фил- 
три. И още: ако тряб- 

ва, Фет може да се 

скрие като костенур- 

%2 ка от света, защото 
Е ЖЕ разполага с двучасов 
кислороден резерв. Не по-малко ин- 
тересна играчка е и корабът на Боба 
Фет- Slave І. Това е силно модифици- 
ран кораб от типа Ғгезргау 31, едно 
от най-пресните постижения на фир- 
мата Киа! Drive Yards. Две трети от 
пространството на Slave | заема спе- 
циална двигателна система, позволя- 
ваща да се постигне скорост, която 
не дава никакви шансове за бягство 
на жертвата. Останалата част от ко- 


раба е отредена за подсилени клетки 
за затворниците, включително и 
клетка със Силата. Арсеналът не е 
нещо особено. Фет в направил доста 
промени по корпуса и неговата бро- 
ня, тъй като този тип кораби са със 
слаби брони. Корпусът служи и за ан- 
тена на системата за заглушаване, 
като генерира енер- 

ра гийни импулси, ко- 
ито подавят всички 
излъчвания на ата- 
кувания кораб. 
Друга свежа под- 
робност е система- 
та, позволяваща на 
Боба да следи прес- 
ледваните кораби в 
обсега на действие 
на мрежата Ною- 
Net, която е вграде- 
на в приемника на 
Slave |. Предавате- 
лите от системата 
се закачват към 
следените кораби 
чрез специално 
преустроени про- 
тонни торпеда. А 
сега да анализира- 
ме набързо как изг- 
лежда тази проти- 
воречива персона 
във всички матери- 
али за междузвезд- 
ните войни, а не 
само във филмовата трилогия. Всич- 
ко свидетелства против него. Която и 
от биографичните му версии да прие- 
мем за вярна, той явно е свързан по 
някакъв начин с убийство, и то ко- 
варно. Залавянето на Хан Соло също 
не е героично дело: Фет използва 
случая, че Дарт Вейдър има пяна под 
маската и на всяка цена иска да зало- 
ви Falcon и неговия. екипаж. След 
тази акция той бързо си събира пар- 
такешите и изчезва от Bespin. Поема. 
пътя към Tatooine, за да може кротко 
да си грее задника в двореца на Джа- 
ба. Което не му се отдава лесно и той 
по детински позволява да бъде обст- 
релван от друг ловец - робота 16-88, 
на създателите на който сякаш им се 
е досвидяло да му добавят интелиген- 


тност. Какво от това, че после Фет си 
го връща, след като неприятният 
привкус си остава. С повредения си 
кораб Боба отива за ремонт в импер- 
ския порт бай в системата 2аһг. Там 
си урежда серия срещи, първо с ко- 
легите по професия Zuckuss и 4- 
LOM, после с приятеля на Соло Dash 
Вепдаг и накрая с бунтовническия 
ескадрон Rouge. Трябва да приз- 
наем, човекът има късмет, щом успя- 
вада се спаси читав. Този доста съм- 
нителен успех обаче спокойно мо- 
жем да запишем за сметка на хитро- 
то оборудване, което притежава. В 
края на краищата, преследваният 
Фет пристига при Джаба, взема наг- 
радата за Соло и едновременно по- 
лучава службата на охранител на 
Краля на престъпленията. Тази иди- 
лия е прекъсната от появата на при- 
ятелите на Соло. При битката при 
ямата на Сагкооп Фет се гъне като 
змиорка, а след повредата на реак- 
тивната си раница каца в зиналата 
паст на Сгакооп. И пак като по чудо 
излиза читав от опасността. Намерен. 
от приятеля си Оепдаг, той дълго 
ближе раните си, за да може след 
пет години, по време на събитията от 
Dark Empire | и Il, отново да се изпра- 
ви срещу Соло. При всяка своя поя- 
ва там Фет ни уморява от смях. Не 
стига, че всеки път си получава зас- 
луженото от Хан Соло, ами трябва и 
да се спасява от имперските копои, 
които май са разкрили безславното 
му минало. Може и да описваме мал- 
ко едностранчиво образа на ловеца, 
но нашите усещания са такива. Дори 
по време на един от сеансите на иг- 
рата, в който участвахме, Фет се ока- 
за просто едно конте. Майсторът на 
играта, който беше насъскал Боба 
към нас, трябваше бързичко да пра- 
ви лупинги, за да не го повредим 
много и така да променим историята. 
Интересно, как ли ще се разпределят. 
симпатиите и антипатиите за този 
персонаж сред любителите на галак- 
тиката Star Wars. 


THEQOFILES 


Преди да изгледам поредния епизод. 
(от общо 22, които ни обещава 
Българската телевизия - Канал 1) на 
шумотевичния сериал "Досиетата 
X", получих прозрение, което ме 8ьз- 
пира да съм съпричастен към прик- 
люченията на архивните агенти. 
Със сигурност тв поредицата води 
по познати места. Но познати от- 
къде? Това е мъчително чувство, 
нещо като сън, като че ли... 


"Даяна, отидох при Лилана, а преди. 
това ядох кекс с Вишни; май знам за 
какво ставаше въпрос В гатанката 
на великана, но продължавам да не 
знам защо совите не са това, кое- 
то са; засега ще си спестя разслед- 
Ването, защото камерата се бльс- 
ка с трясък Във вентилатора и опе- 
раторите създават вълнуващо нас- 
троение на мрачна тайнственост. 
В понеделник имах видение, вьв 
Вторник - сън, 8 сряда по време на 
дрямката ме посети едно ажуаже. 
каза, че отново снимат... щрак. 


Моето видение е "Туин Пийкс" - кул- 
товият сериал на Дейвид Линч. Нак- 
рая този шедьовър беше пренесен и 
на големия екран... Помните ли? 
Трябва, защото там Дейвид Духовни 
беше агент на ФБР, който се подвиза- 
ваше в пола и дамски аксесоари! 
"Досиетата Х" си служи с подобна, 
до болка постмодернистична конвен- 
ция на раздуване на балона. Многоз- 
начителност, тайни, загадки. "Даяна, 
отдавна щях да разкрия убийците на 
Лора Палмър, само ако сценаристите 
помнеха какво са навъртели в пре- 
дишните епизоди" - оплаква се на 
диктофона си в един от рисуваните 
шаржове на "Туин Пийкс" прототипът 
на Малдър, някакъв Купър, също 
агент. "Досиетата" по същия начин, 


трябва да ни примамват със сенза- 
ции, да навяват асоциации с филмите 
на ужасите, с фантастичните трилъри 
и накрая със схемите на безкрайните 
тв-сериали. Всичко това го имашеи в 
произведението на Линч. Същият 
език, предопределеният главен герой, 
стремежът към детинско виждане на 
действителността, в която той краде 
тайни на магове и чернокнижници, 
познава и побеждава космическото 
Зло: По пътя си среща цял батальон 
приказни герои (великани, индианци, 
духове), обзаведени с поизтьркан 
реквизит (цигари, сови, сладкиши, 
магически предмети, пещери, под- 
държани нокти, къщички в гората...). 
Символика? Или склад от пози без 
по-дълбоко съдържание?. Телевизи- 
онният сериал има нужда от храна, 
която да му осигури живот поне за 
десетки, ако не и за стотици епизоди. 
Повярвайте, тази храна не се е про- 
менила от много години, макар че 
непрекъснато е в нови опаковки. Що 
за храна е тя? Ами пълно със свеще- 
нодействие бавно разопаковане, кое- 
то внушава, че вътре има нещо, кога- 
то там всъщност няма нищо. Как мис- 
лите: съдържа ли "X-files" отговора на 
вечните и плашещи хората въпроси 
за живота, произхода и мястото ни 
във Вселената? Философията здраво 
воюва с тези проблеми от векове, а 
Малдър ще се оправи с тях за едно 
полугодие? Не звучи никак правдопо- 
добно. Още повече, че философският. 
момент е заменен с евтина сензация, 
родена още от някогашните "Нашест- 
веници", чийто последен епизод (nota 
bene) носеше заглавието "Тези, KONTO 
повярваха". Телешкият поглед на Ду- 
ховни май трябва да убеди зрителите. 
да вярват в целия този тв замисъл. 
Няма начин той да бъде разбран. "До- 
сиетата Х" няма да свърши, докато 
не падне и последната завеса, скри- 
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ваша онова, ковто всички чакат. А 
какво чакат? Например да се окаже, 
че Малдър е извънбрачно дете на 
марсианец и барманка от Канзас? Че 
ще се ожени за Скали? Че Човекът, 
който пуши, ще откаже цигарите? Че 
някой ще ни посети като в "Близки 


ВНИАТЕКАСТТЕЕ ОНС АЕ 


за 


ТНЕ БРООГ 15 ОШТ THERE 


срещи от третия вид" и ще каже нещо 
- да речем, "мамка му, къде съм по- 
паднал“? Създателите на това про- 
изведение едва ли ще се осмелят да 
предложат нещо от вида на надут с 
очаквания балон - всеки опит за 
край/спукване няма да е силно Бум, а 
най-обикновено Сссссс. Развръзката 
не би трябвало да е нещо ялово и ин- 
фантилно като превръщането на 
агент Купър в индианеца от огледало- 
то. Поредна, серийна въпросителна, 
затова вместо бързият отговор (бла- 
годаря), за предпочитане е по-дълги- 
ят (ще почакам). Примамката, че се 
умножават значенията, антиномични- 
те олицетворения са фабулен капан. 
без изход. А мъничкият пътепоказа- 
тел с надпис "Exit" показва, че извеч- 
ният мрак на тайната на битието. 
всъщност е обикновената тъмнина в 
мазето. 


29 Април(сряда) 1998г. 
зала НАК 


| ТСНЕКУ КАКУО 


ма РРР ш к” 


“71. 


ВА 


# 


VINCENT CASSEL 
MONICA BELLUCCI 


столичните Кина 


